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Een eerste leven, tweede leven of derde leven. Voordat ik aan dit masterwerkstuk begon, wist ik niet beter of ik had maar één leven. Al snel kwam in deze gedachtegang verandering. Ik stapte voor het maken van dit werkstuk namelijk niet alleen mijn tweede, virtuele leven in, maar ging daarnaast ook het leven leiden van een student die zijn masterwerkstuk aan het schrijven is. Dat werd mijn derde leven.
	Mijn tweede en derde leven hadden een aantal belangrijke verschillen. In Second Life ‘teleporteerde’ ik me van de ene locatie naar de andere. In mijn derde leven, zittend achter mijn computer, wenste ik me dat ook vaak toe. Maar lukken deed het niet. Ook ontmoette ik in mijn tweede leven elke dag wel een aantal nieuwe mensen, in mijn derde leven leerde ik vooral mijn tekstverwerkingsprogramma beter kennen. 
	Het tweede en eerste leven hadden overeenkomstig dat mijn gedragingen en gedachten zich in beide werelden afspeelden in een andere dimensie en rondom andere issues dan in mijn eerste leven. Dit voorwoord wil ik daarom aangrijpen om mensen te bedanken die daar in meer of mindere mate ‘last’ hebben gehad. Gelukkig bleven mijn vrienden geduldig als ik vergat te bellen, luisterden mijn ouders met een begripvolle blik naar mijn verhalen en bleef mijn vriendin mij soms grote, soms kleine duwtjes in de rug geven.
	Ook wil ik bij deze mijn begeleider Frank Jansen bedanken. Allereerst omdat hij net zoals ik heil zag in het onderwerp van deze scriptie, daarnaast omdat hij mij op een juiste manier wist te inspireren weer aan de slag te gaan met een volgend hoofdstuk. Mijn dank gaat ook uit naar de tweede lezer, Tom Koole, die mij nuttige inzichten heeft geboden. Als laatste wil ik alle deelnemers van Second Life bedanken die tekstueel of anderszins hebben bijgedragen aan het tot stand komen van dit werkstuk.














Dit masterwerkstuk richt zich op een onderzoek binnen de virtuele wereld Second Life. Een virtuele wereld is een omgeving die gesimuleerd en gecreëerd wordt door een computer en waar de bezoeker zich als het ware in onderdompelt. Op dit moment is de virtuele wereld ‘Second Life’, bedacht en gemaakt door het bedrijf ‘Linden Lab’ uit San Francisco, een van de meest vooraanstaande virtuele werelden. In diverse media wordt er geregeld aan gerefereerd en er investeren een groot aantal nationale en internationale bedrijven in.
De vraag ‘Wat is nu de manier waarop deelnemers aan Second Life communiceren?, is belangrijk in dit onderzoek. Dit onderzoek bestudeert namelijk of deelnemers van zo’n virtuele wereld kiezen voor de meer traditionele manier van digitaal communiceren (talig) of hun voorkeur geven aan de relatief nieuwe uitingsvormen (beeldmatig). Belangrijk uitgangspunt is daarnaast het leveren van een bijdrage aan de beeldvorming omtrent de kanalen die mensen op dit moment kiezen om boodschappen over te brengen.
Door middel van een studie naar de emotionele-uitdrukking van deelnemers aan Second Life is de wijze waarop deelnemers communiceren bestudeerd. Belangrijk daarbij is of een deelnemer tekstueel of beeldmatig laat blijken hoe hij of zij zich voelt. De hoofdvraag van dit onderzoek is daarom ook als volgt geformuleerd: ‘Wat is de verhouding tussen de talige en beeldmatige expressie van emoties in communicatie van deelnemers aan de virtuele wereld Second Life?’ 
Ondanks de verwachting vooraf blijkt uit de resultaten dat deelnemers toch kiezen voor de meer traditionele manier van emotionele uitdrukking. Talige expressie is namelijk in het totaal 568 keer aangetroffen ten opzichte van 35 keer een beeldmatige uitdrukkingen van emotie. Aangenomen wordt dat de mate van bewustzijn een belangrijke rol speelt bij het keuzeproces van de deelnemer. Deelnemers maken namelijk om te beginnen al bewust een keus hoe ze hun persoonlijke emotie over gaan brengen (uitdrukken). Bij vaak voorkomende emoties hebben deelnemers een lager bewustzijn en kiezen zij waarschijnlijk vanuit een vorm van automatisme voor de weg van de minste inspanning (de talige uiting).
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'People in virtual communities do just about everything people do in real life, but we leave our bodies behind. You can't kiss anybody and nobody can punch you in the nose, but a lot can happen between those boundaries' (Howard Rheingold in: ‘The Virtual Community’, 1993)

Het afgelopen decennium heeft internet als medium een sterke groei doorgemaakt. Waar het in 1983 voorzichtig begon, is het inmiddels een wereldomvattend communicatiemiddel.
	Veel hedendaagse communicatie vindt digitaal, via het internet, plaats. Hierbij valt onder andere te denken aan de miljoenen e-mails die dagelijks verstuurd worden, allerhande persoonlijke en zakelijke webpagina’s en de webpagina’s waar mensen ‘chatten’. Kortom, internet is een communicatiemiddel dat wijd verspreid is en veel gebruikt wordt. Het speelt een steeds dominantere rol en is daardoor zeer belangrijk geworden, ook wetenschappelijk gezien. Dit valt bijvoorbeeld af te leiden uit aan het aantal stijgende internetgerelateerde masterwerkstuk-onderwerpen​[1]​ .
Het groeiende aantal internetters in Nederland (in 2006 nam dit aantal met 10% toe tot 10,3 miljoen ten opzichte van 2005 waarin er 9,4 miljoen internetters werden geteld)​[2]​, het feit dat computerprogramma’s steeds eenvoudiger worden (programmeren wordt kinderspel), en het gegeven dat webruimte goedkoper wordt, zorgen voor een aantal ontwikkelingen binnen het internet zelf. 
Zo zijn er de wat minder actuele ontwikkelingen zoals de opkomst van de internetfora in de jaren ‘ 90, de stijging in populariteit van weblogs in het afgelopen jaar en de al bekendere, digitale communicatievormen (zoals Instant Messenger-services). Een recente ontwikkeling is het ontstaan op internet van aparte werelden, ‘Virtuele Werelden’. 




Een virtuele wereld is een omgeving die gesimuleerd en gecreëerd wordt door een computer en waar de bezoeker zich als het ware in onderdompelt. Vrije toegang en het ontbreken van persoongebonden identiteit zorgt ervoor dat een bezoeker zich naar wens kan positioneren. Hij of zij kiest een identiteit en bouwt mer een paar ‘click’-handelingen een gemeenschapsruimte. Deze is daarna wereldwijd bekend te maken en te gebruiken als startpunt voor een sociaal netwerk of winkel (Van Kokswijk (2003).
Virtuele werelden bestaan in allerlei uitvoeringen, het totale aantal deelnemers is enorm. Schattingen vermelden in juni 2006 twaalf miljoen internationale actieve deelnemers van verschillende virtuele werelden.​[3]​ Het bijzondere aan deze werelden is dat deze deelnemers niet alleen meer communiceren via letters, maar ook de mogelijkheid hebben dit op andere manieren te doen. Zo hebben zij allemaal een eigen ‘avatar’. Een avatar is een virtueel karakter, een individueel vormgegeven figuur, waarmee deelnemers door een virtuele wereld lopen. 
Waar communicatiekundig onderzoek zich bij digitale communicatie geregeld toespitste op woordgebruik (zoals in Instant-Messenger gesprekken en in sms-taal), kan in deze virtuele werelden ook gekeken worden naar non-verbale communicatie. Bezoekers kunnen hun virtuele karakter bijvoorbeeld laten dansen van vreugde en/of laten buigen. Op deze manier gebruiken zij naast woorden ook beelden om hun boodschap over te brengen.
Recent kwalitatief onderzoek onder 250 bezoekers van een bepaalde virtuele wereld, toonde aan dat deze bezoekers een groot deel van hun tijd spenderen aan het rondwandelen in die wereld. Zo geeft het onderzoek onder meer aan dat 83% van de ondervraagden er meer dan 9 uur per week en 33% er meer dan 30 uur per week doorbrengt (De Nood & Attema, 2006). In de documentaireserie ‘De Toekomst' van de VPRO (documentairereeks uit 2006 waarin de vraag centraal staat hoe Nederland er in 2025 uit zal zien), wordt bijvoorbeeld een bezoekster van een virtuele wereld getoond, die per nacht niet meer dan drie uur slaapt. Dit doet ze omdat ze de rest van haar nacht in haar digitale wereld doorbrengt.​[4]​
Ook het bedrijfsleven toont steeds meer interesse in virtuele werelden. Zo zijn op dit moment talloze nationale en internationale bedrijven gevestigd in de virtuele wereld Second Life. Philips heeft daar onlangs een eigen ruimte geopend, Reuters brengt dagelijks nieuws met betrekking tot ‘het leven’ in Second Life en Nike-schoenen kunnen virtueel samengesteld en in het echt geleverd worden. ​[5]​
Bovenstaande gegevens tonen mijns inziens aan dat het ontstaan van virtuele werelden geen ontwikkeling is die in de nabije toekomst snel zal verdwijnen. Gezien mijn interesse voor virtuele werelden op internet en de verwachting dat deze werelden een belangrijke rol gaan spelen in de toekomst, doe ik daarom graag binnen een van deze werelden mijn onderzoek .
Op dit moment is de virtuele wereld ‘Second Life’​[6]​ een van de meest vooraanstaande virtuele werelden. In diverse media wordt er geregeld aan gerefereerd en zoals beschreven investeert een groot aantal bedrijven juist in die specifieke virtuele wereld, bedacht en gemaakt door het bedrijf ‘Linden Lab’ uit San Francisco. 
Binnen de virtuele wereld Second Life kan een deelnemer objecten bouwen (zoals een eigen huis) en kan hij of zij met anderen praten en producten verhandelen. Bezoekers kunnen hun verdiende Linden Dollars (de virtuele munteenheid van Second Life) omruilen in euro’s en dollars. 
Op dit moment zijn er ruim 800.000 dagelijkse bezoekers van Second Life op een totaal van 2 miljoen gebruiksaccounts waarvan er 16.000 Nederlands zijn. De virtuele wereld telt ruim 3.100 ondernemingen waardoor kledingstukken, voertuigen, huizen en kunst worden verkocht (De Nood & Attema 2006). Recentelijk is er door een Chinese vrouw woonachtig in Duitsland het eerste ‘Second Life miljoen’ verdiend door de verhuur en verkoop van huizen​[7]​.	
	Binnen Second Life zelf worden ook colleges gegeven in de virtuele schoolbanken van de NMC (consortium van bijna 200 scholen, musea, bedrijven en andere onderwijsgerelateerde bedrijven die zich bezighouden met het beschrijven en onderzoeken van mediatechnologieën).​[8]​ Studenten van de ‘Ball State University’ in Indiana kunnen door het bijwonen van deze colleges studiepunten verdienen.​[9]​ 
Dat Second Life een wereld is waarin echt geld verdiend wordt (Linden Dollars, de munteenheid van Second Life kunnen in Euro's of Dollars verzilverd worden), onderzoek verricht wordt en waarin vooraanstaande bedrijven en universiteiten geïnteresseerd zijn, geeft aan hoe er tegen deze wereld aangekeken wordt. Second Life wordt gezien als een serieuze virtuele wereld die de moeite van het bestuderen waard is. Dat deze virtuele wereld op zich waarschijnlijk een niet zo’n lange levenscyclus heeft, doet daarbij niet ter zake. De kans is namelijk wel degelijk aanwezig dat succesvolle toepassingen uit Second Life toegepast zullen worden in de toekomst​[10]​. 
Nieuwe ontwikkelingen op het gebied van virtuele werelden en ontwikkelingen binnen Second Life zelf, volgen elkaar op dit moment razendsnel op. Daarom wil ik graag bij dit werkstuk de kanttekening plaatsen dat gebruikte informatie, hoe recent ook, helaas alweer achterhaald kan zijn na publicatie van dit werkstuk. 
In het nu volgende wordt duidelijk gemaakt welk achterliggend doel dit masterwerkstuk heeft. 
2.1 Onderzoeksdoel 
Zoals beschreven hebben deelnemers aan virtuele werelden in het algemeen en aan Second Life in het bijzonder, de mogelijkheid zich naast talig (via hun toetsenbord) ook beeldmatig (via hun virtuele karakter) te uiten. De relatie tussen de nieuwe (beeldmatige) communicatiekanalen en de deelnemers van Second Life speelt in dit masterkwerkstuk de belangrijkste rol. Want wat is nu de manier waarop deelnemers aan Second Life communiceren? 
Uitgangspunt voor dit onderzoek is het leveren van een bijdrage aan de beeldvorming omtrent de kanalen die mensen op dit moment kiezen om boodschappen over te brengen. 
	Daarnaast wordt gekeken of het onderzoek nieuwe informatie oplevert met betrekking tot de stelling dat communicatie via internet niet geschikt is voor complexe onderwerpen (omdat het communicatie op internet zou ontbreken aan transparantie). Het gegeven dat de deelnemers in Second Life de mogelijkheid hebben door middel van animaties op een rijkere manier (wat betreft signalen) te kunnen communiceren, maakt dit onderzoek in die zin interessant. Hierbij wil ik een uitspraak van Albert Benschop weergeven die mijn interesse wat betreft dit specifieke onderwerp aanwakkert: Mensen zijn symboolmakende en symbooluitwisselende dieren. Internet vergemakkelijkt de uitwisseling van symbolische informatie en maakt het dus mogelijk om 'meer mens' - of minstens specifieker menselijk - te worden. De symbolische interacties die zich voltrekken in virtuele werelden zijn niet meer of minder werkelijk dan die zich in de 'werkelijke' of lokale wereld voordoen. De communicaties van menselijke symbolen (gedigitaliseerde teksten, geluiden, stilstaande of bewegende beelden) genereren bij de deelnemers een gevoel van sociale aanwezigheid.​[11]​
	Ik heb de indruk dat met name communicatie in virtuele werelden niet afdoende is bestudeerd. Wetenschappelijk gezien is het een relatief nieuw onderzoeksterrein waarover nog veel inzichten kunnen worden ontwikkeld. In die zin is onderzoek in dit onderzoeksdomein gewenst.
	Maatschappelijk gezien is het belangrijk om onderzoek te verrichten omdat er steeds meer mensen grote delen van de dag doorbrengen in virtuele werelden (zie inleiding). Ook is het niet ondenkbaar dat toepassingen van de huidige virtuele werelden in de toekomst maatschappelijk van meer belang zullen worden. 
2.2 Onderzoeksonderwerp 
De vraag ‘Wat is nu de manier waarop deelnemers aan Second Life communiceren?, is belangrijk in dit onderzoek. Ik wil namelijk bestuderen of de deelnemers kiezen voor de meer traditionele manier van digitaal communiceren (talig) of hun voorkeur geven aan de relatief nieuwe uitingsvormen (beeldmatig). 
De manier waarop ik dit onderzoek effectief wil uitvoeren, is door middel van een studie naar de emotionele-uitdrukking van deelnemers. Emotie is een expressie waarbij een keus gemaakt moet worden. Een deelnemer vraagt zich af, laat ik tekstueel of beeldmatig blijken hoe ik me voel?
Bovenstaande motivatie brengt mij op het volgende onderwerp voor dit masterwerkstuk:
'De wijze waarop binnen de virtuele wereld Second Life gedurende communicatie emoties worden getoond’.




In dit theoretisch kader worden de bestaande kennis en inzichten weergegeven met betrekking tot ‘communicatie in virtuele werelden’. Thema's die behandeld worden, zijn gerangschikt van algemeen naar specifiek. 
Om te beginnen wordt verduidelijkt welke ontwikkelingen er zijn op het gebied van door de computer geregelde communicatie, daarna volgt een beschrijving van de taal die ontstaan is binnen deze vorm van communicatie. Vervolgens wordt weergegeven op welke manier emotie normaal en ‘digitaal’ wordt uitgedrukt, met opvolgend een verduidelijking van de ontwikkeling van virtuele karakters. Als laatste wordt uitleg gegeven over virtuele werelden in het algemeen en Second Life in het bijzonder.
3.1 Computer gemedieërde communicatie 
‘In a few years, men will be able to communicate more effectively through a machine than face-to-face’ (Licklider & Taylor 1968, uit Boudourides 1995).

Bovenstaande voorspelling is in 1968 gedaan door de hoofdonderzoekers van het U.S. Department of Defense's Advanced Research Projects Agency (ARPA). De onderzoekers deden deze uitspraak voorafgaande aan de ontwikkeling van het ARPANET, het internet in zijn allereerste vorm.
	Dat deze voorspelling toendertijd voorbarig was, moge duidelijk zijn. Hij geeft echter wel goed weer wat het uitgangspunt was bij het ontwikkelen van het internet. Namelijk, de communicatie via computers tussen mensen onderling zo helder en effectief mogelijk maken. 
	Dit uitgangspunt heeft sindsdien een belangrijke rol gespeeld bij veel ontwikkelingen omtrent communicatie via internet. Denk bijvoorbeeld aan het ontstaan en in gebruik raken van de 'e-mail' en recenter, de ontwikkeling van de webcam. Of al deze ontwikkelingen geleid hebben of gaan leiden tot een effectievere vorm van communicatie is (nog) niet duidelijk. Wel is duidelijk dat ze allemaal meer informatie toevoegen aan communicatie tussen mensen via computers. 
	Communicatie van mensen via computers valt onder de noemer 'computer gemedieërde communicatie'. Deze vorm van communicatie, afgekort als 'CMC', bestudeert communicatie van mensen via computerondersteunende media in de breedste zin van het woord. December,een van de eerste onderzoekers die zich bezighield met CMC, geeft onderstaande definitie: 'Computer-Mediated Communication (CMC) is the process by which people create, exchange, and perceive information using networked telecommunications systems (or non-networked computers) that facilitate encoding, transmitting, and decoding messages).'​[12]​
Onderzoekers die zich toespitsten op sociale en psychologische effecten van CMC concentreerden zich vooral op het gebrek aan fysieke en sociale cues. Volgens hen was dat gebrek aan cues te wijten aan het talige karakter van CMC (Culnan & Markus, 1987: Walther & Burgoon, 1992 in Boudourides 1995). Deze denkrichting staat bekend als de ‘Cues Filtered Out’ theorie en stelt dat doordat deelnemers aan CMC kunnen elkaar niet zien, horen of voelen, de non-verbale en verbale signalen (de cues) ontbreken. Het ontbreken van deze signalen kan leiden tot misinterpretaties.
Om deze misinterpretatie te voorkomen zijn er binnen CMC waarschijnlijk bepaalde veranderingen opgetreden. Met dit laatste wordt bedoeld de talige verschijnselen die ontstaan zijn met als voornaamste doel de communicatie te voorzien van emotionele lading. Hierop wordt in de volgende paragraaf verder ingegaan.
3.2 Elektronische paralanguage
Personen die met elkaar communiceren via het internet, hanteren doorgaans een bepaald soort discourse. Deze discourse, waarin door middel van bepaalde technieken een zekere (emotionele) ladig gegeven wordt aan het gesprek, is op verschillende wijzen gedefinieerd. In dit mastwerkstuk wordt echter de noemer 'elektronische paralanguage' gebruikt. Crystal spreekt in hetzelfde geval over de term ‘Netspeak’: ‘Netspeak is identical to neither speech nor writing but selectively and adaptively displays properties of both.’ (Crystal, 2001)
De uitspraak van Crystal hierboven sluit goed aan op wat het elektronische paralanguage eigenlijk is: het is een schriftelijke taalvorm waarbij bepaalde (gespreks)-technieken en/of codes zorgen voor eigenschappen die zowel in taal als in gesproken woord besloten liggen.
	 Personen die via CMC met elkaar in contact treden zien bijvoorbeeld het gezicht van elkaar niet en horen elkaar niet praten. En lopen zo bepaalde, voor hun interpretatie bruikbare, informatie mis (zie beschreven bezwaren van de ‘Cues Filtered Out’ theorie in de vorige paragraaf). Volgens Ekman (2000) dragen woorden maar voor een klein deel bij aan het effect van een boodschap. Het grootste aandeel bij het overbrengen van een gesproken boodschap hebben de gezichtsuitdrukkingen. Dat juist door het ontbreken van deze laatstgenoemde non-verbale informatie in CMC de kans op misinterpretatie bestaat, moge duidelijk zijn. 
Om het probleem van ontbrekende gegevens te ondervangen zijn er waarschijnlijk binnen CMC bepaalde codes ontstaan, de feitelijke paralanguage. Blijkbaar wordt het belangrijk gevonden om vocale en expressieve informatie ook via de computer over te brengen .​[13]​
Voorbeelden van deze codes zijn de acroniem: 'LOL' (laughing out loudly), de fonetische schrijfwijzen, waarbij letters of symbolen staan voor bepaalde klanken: ‘haha’ staat bijvoorbeeld voor vrolijkheid, 'hehe' voor bijvoorbeeld minachting of ironie. Ook vormen bepaalde leestekens in combinatie met elkaar gelaatsuitdrukkingen. Deze combinaties worden ook wel ‘emoticons’ genoemd. Voorbeelden hiervan zijn:
	de knipoog: ;-), 'neem deze boodschap met een korreltje zout'.
	de uitgestoken tong: :-p, 'deze opmerking is pesterig bedoeld'.
	de glimlach: :-), 'ik ben vrolijk, ik heb plezier'.

Jaffe et al. (1995) noemt deze ontstane codes, de hier beschreven elektronische paralanguage, bij elkaar ook wel 'emotext'. Hij duidt deze taal als volgt:‘ CMC users have developed an electronic ‘paralanguage’, to express affective and socioemotional information. These informal codes, which we call ‘emotext’, may include intentional misspelling, lexical surrogates for vocal segregates, grammatical markers, strategic capitalization, and visual arrangements of text characters into ‘emoticons’
Zowel Crystal als Jaffe schrijven het ontstaan van elektronische paralanguage toe aan de behoefte van personen om meer emotionele informatie toe te voegen aan CMC. De afwezigheid van fysieke en sociale cues (zie vorige paragraaf) vormt voor hen geen belemmering om te stellen dat de de mogelijkheid er is (en ook gebruikt wordt) om via taal emotie over te brengen. 
	Dat het doorgeven van emotionele informatie via elektronische paralanguage geschiedt en belangrijk gevonden wordt, blijkt uit het bovenstaande. Wat emotie nog meer voor communicatie betekent en welke parallellen er bestaan tussen emotionele expressie in RL (real life) en bij CMC wordt in de volgende paragraaf beschreven.
3.3. Emotionele expressie
Wat emotie voor verschijnsel is, is lastig te beschrijven. Emotie is een gevoel, en juist dat maakt het begrip lastig te ‘vangen’. Een mogelijke definitie van emotie zou kunnen zijn dat het rationele gedrag wordt beïnvloed door een gevoelsmatig proces. In dit masterwerkstuk wordt gekeken naar het uitdrukken van emotie (de expressie) en niet het ontstaan van emotie. Daarom ligt de nadruk hieronder meer op de verschillende uitdrukkingswijzen dan op het verklaren van emotie.
Ekman (1999) schaart emotionele uitdrukkingen onder de door hem benoemde vijf vormen van non-verbale communicatie (naast emotie zijn er emblems, illustrators, manipulators en regulators). Emotionele expressies vindt Ekman onvrijwillige uitdrukkingen die belangrijke informatie bevatten voor anderen. Voor het duiden van emotionele uitdrukkingen is het gezicht een primair onderdeel (zie paragraaf 2.2). Stemgeluid (toonhoogte) en de houding van het hoofd en het lichaam zijn daarnaast ook belangrijke indicatoren. Frijda (2000) benoemt op zijn beurt verschillende dimensies van emotie. Zo zijn er subjectieve, biologische, functionele en sociale onderdelen. Dit laatste component is in dit masterwerkstuk belangrijk. Bij het sociale aspect van emotie gaat het om het communicatieve (expressionele) aspect. Ook hier wordt onderschreven dat door lichaamshouding, taaluiting en gezichtsuitdrukking gevoelens zichtbaar worden gemaakt. 
In verhouding tot onderzoek naar het non-verbaal uitdrukken van emotie (zie Ekman en Frijda hierboven), is er relatief weinig onderzoek gedaan naar het verbaal uitdrukken van emotie (Fussell 2002, in Hancock, Landirgan en Silver 2007). Onderzoek dat eigenlijk onontbeerlijk is bij het bestuderen van emotionele uitdrukkingswijzen in CMC. Zoals eerder beschreven, stelt bijvoorbeeld de Cues Filtered Out theorie dat door het ontbreken van bepaalde, emotionele signalen CMC een niet-transparante manier van communiceren is. Of deze stelling nog steeds op gaat, is nog maar de vraag. Misschien is CMC inmiddels al wel zo ver geëvolueerd dat het rijker is dan de theoretici die de Cues Filtered Out theorie onderschreven ooit hadden verwacht.
Hoe dan ook: een alternatief voor de Cues Filtered Out theorie, de Social Information Processing theorie (Walther, 1992 in Hancock, Landirgan en Silver 2007), stelt bijvoorbeeld dat mensen juist wel hun emotionele expressie kunnen vertalen naar op tekst gebaseerde en door de computer gemedieërde communicatie. 
Hancock et al. (2007) onderzochten in dit kader 40 subjecten met betrekking tot talige, emotionele uitdrukking in CMC. Het onderzoek bestond uit twee groepen, de expressionele groep kreeg de opdracht ‘vrolijk’ of ‘verdrietig’ te doen. De naïeve groep werd alleen verteld hun gesprekspartner te leren kennen. In beide situaties vond de conversatie via een Instant Messaging (IM) systeem plaats. Belangrijkste resultaten van dit onderzoek waren dat subjecten die zich positief uitdrukten, meer talige middelen (letters, emoticons en uitroeptekens) en expliciete emotionele uitdrukkingen (zoals ‘ik ben vrolijk’) gebruikten dan de ‘negatieve’ subjecten. Daarnaast gebruikten de ‘negatieve’ subjecten vijf keer meer negatieve affecten dan de naïeve.
Een interessant onderzoek naar juist de verbale representatie van emotionele uitdrukkingen is gedaan door Fabri et al. Zij onderzochten de wijze waarop grafisch weergegeven emoties van karakters geïnterpreteerd worden. De onderzoekers gingen na in hoeverre emotionele gezichtsexpressies effectief en efficiënt geregistreerd en doorgegeven kunnen worden door een virtueel karakter c.q. een grafische weergave van een gezichtsuitdrukking. Om dit uitgangspunt te toetsen gingen Fabri et al. uit van Ekmans zes universele (emotionele) gezichts-expressies. Namelijk: verwondering, woede, angst, blijdschap, minachting en bedroefdheid. Voor elke emotie gebruikten zij vier visuele weergaven van het menselijk gezicht en zetten deze vier voorbeelden om in een grafische weergave. Zie figuur 1.

Figuur 1: Menselijke en digitale gezichtsuitdrukking van woede
 (Bron: Artikel ‘Expressive Agents’, Fabri et al.)
De 29 onderzoekssubjecten kregen 28 visuele beelden (foto’s van menselijke gezichtsuitdrukkingen) en 28 grafische beelden (grafisch weergegeven gezichtsuitdrukkingen) voorgelegd. Vervolgens werd hen gevraagd welke emotie werd uitgebeeld. Resultaat van het onderzoek was dat van de foto’s 79% en van de grafische beelden 52% werd herkend en benoemd. Deze uitslag viel met name in het voordeel van de foto’s uit omdat de emotie ‘afgunst’ grafisch niet herkend kon worden. Wanneer deze emotie werd weggelaten uit de resultaten, kwam het herkenningspercentage van de grafische weergaven hoger te liggen.
Fabri, Moore en Hobbs stellen op basis hiervan dat ze bewijs hebben geleverd dat mensen ook grafische waargaven van emoties herkennen en dat grafische waargaven van emotie zeker kunnen bijdragen tot een (nog) effectievere vorm van CMC. 
Ontwikkelingen van de laatste decennia hebben er voor gezorgd dat er naast talige manieren meer beeldmatige mogelijkheden zijn waarmee de CMC zender en/of ontvanger zich kan uiten (zoals onderzocht door Fabri, Moore en Hobbs). Aangezien beeldmatige uitdrukking van emotie belangrijk is in dit werkstuk, wordt hier in de volgende paragraaf op ingegaan.
3.4. Virtuele karakters
De vorige paragraaf laat zien welke rol emotionele expressie, al dan niet talig of beeldmatig, bij CMC speelt. Het beeldmatig uitdrukken van emotie is belangrijk in dit verslag. Daarom wordt nu ingegaan op een voornaam middel dat digitaal wordt gebruikt om emotie over te brengen, namelijk de ‘avatar’, oftewel het ‘virtuele karakter’.
Technologische vooruitgang heeft er voor gezorgd dat er steeds meer vormen van beeldmatige expressie mogelijk werden. Zo ontstonden er  grafisch weergegeven karakters die namens de computer communiceerden met de computergebruiker. Een van de eerste vormen van deze manier van communiceren is de nog steeds bekende (en beruchte) helpende paperclip van Microsoft zie Figuur 2. 

Figuur 2:  Word-assistent
(Bron: Google search result, januari – 2007)
Terugkomend op de behoefte aan en het uitdrukken van emotionele gevoelens in CMC, de groeiende technische mogelijkheden en bovenstaande paperclip valt te zeggen dat de eerste vormen van virtuele karakters eenzijdig en eenvoudig van opzet waren. Dit wil zeggen: ze werden ontworpen om middels een computer op een eenvoudige manier te communiceren met de mens. De voornaamste reden hiervoor was dat ingezien werd dat simpele (softwarematige) boodschappen ook of beter begrepen werden als er meer beeldmatige informatie werd gegeven (Ruttkay et al., 2006).
Nadat het effect van grafische, emotionele expressies bewezen was (zie onder andere het onderzoek van Fabri et al.), werden steeds meer virtuele karakters toegepast. Toepassingen waarbij deze karakters gebruikt werden om met de mens te communiceren lagen (en liggen) vooral in het dienstverlenende vlak. 
Zo zijn er de volgende voorbeelden: In figuur 4 Figuur 3: Anna, virtueel karakter van IKEA 	Figuur 4is Lori te zien, zij is een virtueel karakter dat audiovisueel communiceert met klanten van L’Oreal. Heeft de bezoeker van de webpagina een vraag, dan geeft Lori het antwoord. Figuur 3 geeft Anna weer, de assistent van IKEA die elke vraag van de bezoeker talig beantwoordt en tegelijkertijd vriendelijk blijft kijken​[14]​. 
Groeiende technische mogelijkheden, in combinatie met positieve onderzoeksresultaten over het functioneren en de effectiviteit van autonome virtuele karakters, zorgden voor een omslag in het denken. Er werden naast computergestuurde karakters ook door de mens/gebruiker aangestuurde virtuele karakters ontwikkeld. 
		
Figuur 3: Anna, virtueel karakter van IKEA 	Figuur 4: Lori, virtueel karakter van l' Oreal
(Bron: www.ikea.nl, januari 2007) 			(Bron: www.lorealparisusa.com, januari 2007)
	
 ‘Mens-gestuurde virtuele karakters’, zijn net zoals de autonome karakters ook in vereenvoudigde vorm begonnen. Een voorbeeld van een mens-gestuurd karakter in een van de eerste vormen is Figuur 6. Het karakter zichtbaar op deze afbeelding is mens-gestuurd en eenvoudig wat betreft grafische opzet. De mens kan bij deze karakters alleen het uiterlijk en de looprichting van zijn of haar karakter bepalen. Verdere non-verbale kenmerken zijn niet of bijna niet aan te sturen.
Interessant om te vermelden is dat de afbeelding van  Figuur 6 afkomstig is uit de virtuele wereld ‘Habbo Hotel’ (www.habbohotel.nl). Een wereld die op dit moment erg populair is bij jongeren, en zich bedient van ouderwets vormgegeven karakters.





Mens-gestuurde karakters hebben tegenwoordig, net als de autonome karakters, grafisch een hoog niveau (zie Figuur 5). Door technologische vooruitgang is het mogelijk dat computergebruikers in virtuele werelden nu via hun karakters op diverse (beeldmatige) manieren communiceren met andere karakters. Er is veel meer mogelijk dan alleen communicatie middels taal en/of de vormgeving en de te bepalen looprichting van het virtuele karakter. Veel in paragraaf 2.3 genoemde emotionele expressiemogelijkheden bestaan nu ook voor virtuele karakters.
	Manninen at al. (2002) heeft in dit kader onderzoek gedaan naar welke onderzoeksgebieden met betrekking op non-verbale communicatie, toepasbaar zijn binnen virtuele werelden. In zijn onderzoek formuleert hij tien middelen die op dit moment zowel in ‘real life’ als in virtuele werelden toepasbaar zijn om non-verbale (emotionele) informatie over te brengen. Deze middelen komen deels overeen met de beschreven middelen van bijvoorbeeld Ekman en Frijda in paragraaf 3.3. Om een duidelijk beeld te geven van wat er op dit moment mogelijk is met betrekking tot non-verbale (emotionele) communicatie en virtuele karakters, wordt hieronder kort ingegaan op de tien middelen van Maninnen.
1. Haptics: Dit onderdeel is gebaseerd op het gebruik en de effecten van ‘aanraking/tastzin’ in communicatie (Burgoon & Ruffner, 1978 in Manninen at al. 2002). In virtuele werelden is fysiek contact mogelijk, maar niet in die zin dat dit ook daadwerkelijk gevoeld wordt door de computergebruiker. 
2. Physical appearance: Dit onderzoeksgebied heeft betrekking op de zelfweergave, het voorkomen. Maninnen (2002) beschrijft dat er zowel dynamische (kleren, lichaamsversiering enz.) als statische (haar, huid, lengte, gewicht) eigenschappen van ‘een zelf’ zijn. 
3. Kinesics:  Ook wel ‘body-language’ genoemd. Bevat alle lichamelijke bewegingen met uitzondering van aanraking (Burgoon & Ruffner, 1978 in Maninnen 2002). Zo valt te denken aan het schudden van het hoofd, de manier van staan en de manier van bewegen van een hand of arm. Onder kinesics vallen ook allerlei gebaren, ook wel ‘gestures’ genoemd. 
4. Spatial behaviour: Dit is de verzamelnaam voor elk communicatief, interpersoonlijk gedrag. Burgoon & Ruffner (1978, in Maninnen 2002) gebruiken de term ‘proxemics’ waarmee ze willen aangeven dat ze alle acties bedoelen die te maken hebben met persoonlijke ruimte (dicht bij iemand staan, weglopen enzovoorts.). 
Interessant recent onderzoek om in dit kader te noemen is het onderzoek van Yee at al. (2006). Hierin werd de ‘interpersonal distance’ (IPD) onderzocht tussen virtuele karakters in Second Life. De voornaamste conclusie op dit gebied was dat bij man-man-contact (mannelijke virtueel weergegeven karakters) de IPD groter is dan bij vrouw-vrouw-contact. Anders gezegd: mannelijke karakters stonden verder van elkaar af dan vrouwelijke karakters.
5. Facial expressions: Hiermee wordt bedoeld elke gezichtsuitdrukking die bijdraagt aan de interpretatie van een boodschap. Uit posities van de wenkbrauw en de oog-, neusgat- en mondafmeting kan een soort van grammatica afgeleid worden. Deze grammatica draagt vervolgens bij aan de interpretatie van een boodschap (Fiske, 1992 in Maninnen 2002). 
6. Paralanguage: Paralanguage is het niet-verbale audiogedeelte van spraak (zoals toonhoogte), waarmee ook delen van een boodschap overgebracht kunnen worden (zie ook paragraaf 2.2). Deelnemers aan virtuele werelden kunnen zich (nog) niet via spraak uiten. Wel zitten er in het geschreven woord dat zij gebruiken veel (niet-verbale) eigenschappen. 
7. Occulesics: Dit onderdeel heeft betrekking op bewegingen in het gezichtsgebied, en dan met name het gebied rond de ogen (oogbewegingen en oogcontact) die zorgdragen voor een communicatief aspect (Masteron, 1996, in Maninnen 2002). 
De onderlinge afstand (IPD) waar Yee (2006) onderzoek naar heeft gedaan hing volgens hem samen met het staren (gazing) van karakters. Yee vond dat hoe dichter karakters bij elkaar stonden, hoe kleiner de kans was dat ze elkaar aankeken (de IPD werd dan geschonden, dit werd gecompenseerd door het ‘wegkijken’). Waren ze echter in gesprek dan was de kans groot dat ze elkaar wel aankeken. 
8. Environmental details: Hiermee wordt bedoeld de weergave van de omgeving, inclusief objecten die gebruikt kunnen worden (Masterson, 1996, Burgoon & Ruffner, 1978 in Maninnen 2002). 
9. Chronemics:  Deze term heeft betrekking op het gebruik en de perceptie van tijd (Burgoon & Ruffner, 1978 in Maninnen 2002). Zo kan iemand al een boodschap overbrengen door of op tijd of te laat te zijn. 
10. Olfactics: Dit heeft te maken met het herkennen van geur. Op dit moment is dit binnen virtuele werelden nog niet technisch realiseerbaar. Maninnen verwacht dat dit in de toekomst ook een rol zou kunnen gaan spelen.
Bovenstaande weergave van Manninens model geeft aan wat voor soort ontwikkelingen er op dit moment mogelijk zijn met betrekking tot non-verbale communicatie in virtuele werelden. 
Aangezien het onderzoeksterrein van dit werkstuk de virtuele wereld Second Life betreft, wordt hieronder allereerst ingegaan op virtuele werelden in zijn totaliteit en daarna op Second Life in het bijzonder. Er wordt duidelijk gemaakt hoe in deze virtuele wereld gecommuniceerd wordt, wat wel en niet mogelijk is (in vergelijking met Maninnen’s model) en hoe Second Life als wereld ‘werkt’. 
3.5. Virtuele werelden en Second Life
Zoals eerder beschreven is Second Life een virtuele wereld. De terminologie rond virtuele werelden is abstract. Er worden veel verschillende definities en benamingen naast elkaar en door elkaar gebruikt.  Een juiste omschrijving is al in hoofdstuk 2gegeven door van Kokswijk. De Bruin & De Bruin (1999)  geven naast deze eerdere beschrijving een drietal ‘minimale specificaties’ die een virtuele wereld moet hebben. 
Zij stellen namelijk dat in een virtuele wereld personen geacht worden bewust te kunnen interacteren met andere personen (1), daarnaast hebben sciale werelden op het internet het kenmerk dat er een scheiding aangebracht wordt tussen degenen die als bewoners van de virtuele gemeenschap beschouwd worden en de rest van het internet (2), als laatste kent een virtuele wereld een bepaalde continuïteit door een gemeenschappelijke cultuur waaraan de bewoners geacht worden zich te conformeren (3). Hierdoor krijgt de sociale, virtuele wereld een bepaalde geschiedenis.
De term ´virtuele wereld´ heeft een aantal begrippen die hiermee in nauw verband staan. Om de overzichtelijkheid te bewaren wordt hieronder kort ingegaan op deze begrippen.
De afkorting MORPGG staat voor Massive Multiplayer Role Playing Game en wordt vaak gebruikt in samenhang met de term ‘virtuele wereld’. Een MORPGG is echter een groot spel dat via het internet gespeeld wordt door meerdere spelers. Interactie tussen verschillende spelers is vaak belangrijk. Belangrijkste verschil tussen virtuele werelden zoals beschreven in dit masterwerkstuk en MORPGG’s, is dat de laatst genoemde een spelelement bevat. Dat wil zeggen, er zit vaak een wedstrijdelement in verwerkt.​[15]​ Een van de bekendste MORPGG's op dit moment is World of Warcraft​[16]​, een virtuele wereld gemaakt door Blizzard Entertainment. 
Omtrent de begrippen ‘Cyberspace’ en ‘Cyberworld’ bestaat ook veel onduidelijkheid. Van Kokswijk (2003) noemt als dragers voor cyberspace ‘het draadgebonden internet en draadloze telefonie’. Cyberspace kan in die zin gezien worden als een virtuele ruimte die ‘schijnbaar’ bestaat, een plek die niet echt is, maar die tussen computers in ‘zweeft’. Van Kokswijk (2003) zegt dat in cyberspace ‘een parallel bestaande virtuele maatschappij ontwikkelt’, de cyberworld. Het woord cyberworld is synoniem aan de term virtuele wereld. Cyberspace kan daarom gezien worden als de drager van cyberworlds oftewel van de virtuele werelden zoals genoemd in dit werkstuk.
Second Life is als virtuele wereld op dit moment de wereld waar het meest over geschreven wordt . In diverse media wordt er geregeld aan gerefereerd en allerlei internationale en nationale bedrijven volgen het spel met interesse of hebben er een virtuele vestiging geopend (zie ook Hoofstuk 1 en 2). Er zijn binnen Second Life diverse manieren om met andere deelnemers te communiceren. Hieronder wordt zo duidelijk mogelijk ingegaan welke manieren dit zijn.
Deelnemers aan Second Life kunnen zich op een paar manieren talig uiten. Zo is er de ‘chatfunctie’. Via het invoeren van tekst in een tekstregel (zie onderste balk Figuur 7), kan met 
Figuur 7 Communiceren in Second Life.
(Bron: www.secondlife.com, december – 2006)

deelnemers binnen kleine afstand gecommuniceerd worden. De gecommuniceerde tekens worden zichtbaar in de linkertekstballon (zie pijl links Figuur 7). Via de ‘say’ functie (zie linker pijl rechtsonder in Figuur 7) wordt gecommuniceerd met deelnemers die binnen luisterafstand zijn. Deelnemers die verder weg zijn worden bereikt via de ‘shout’ functie. (zie rechter pijl rechtsonder Figuur 7). 
Ook kunnen tenminste twee deelnemers die niet in elkaars aanwezigheid verkeren (elkaar niet zien maar wel ‘in Second Life’ zijn) converseren met elkaar. Dit doen zij via een klein tekstscherm. Ongeacht waar de deelnemers zijn, krijgen deze een mededeling in een kleiner scherm met de getypte boodschap. Dit heet een Instant Message (IM).
Deelnemers van Second Life kunnen daarnaast lid worden van een bepaalde groep (zoals bijvoorbeeld ‘Second Life Chamber of Commerce’). Binnen deze groep kunnen dan ook Instant Messages verstuurd worden aan iedereen die online is.
De laatste mogelijkheid om zich talig op een bijzondere manier te uiten, heeft een deelnemer aan Second Life door middel van het commando ‘/me’. Als een deelnemer in zijn tekstbalk ‘/me’ invoert, komt dit op een bepaalde manier in beeld te staan. Een deelnemer die bijvoorbeeld iemand wil bedanken door middel van een diepe buiging die niet te maken is door een ‘gesture’, gebruikt dit commando. Deze niet te maken ‘beweging’ wordt gesimuleerd in het tekstvak en komt op de volgende wijze in beeld: [4:46]  Tomas Brevity maakt een diepe buiging
Verder kunnen deelnemers aan Second Life notecards verspreiden. Een notecard is een mededeling op een digitale 'kaart'. Deze krijgt een deelnemer van Second Life als hij een bepaalde locatie bezoekt, met zijn muis klikt op een mededeling of als het aan hem gegeven wordt door een andere deelnemer. Er staat vaak informatie in over hoe iets werkt, wat interessante plaatsen zijn om te bezoeken en wat er op een bepaalde plek voor regels gelden.
Via het klikken op zogeheten ‘poseballs’ kunnen deelnemers een bepaalde positie (bijvoorbeeld een omhelzing) laten uitvoeren door hun virtuele karakter.. Een poseball is een vaak roze (vrouwelijk) of blauw (mannelijk) gekleurde zwevende bal, die er voor zorgt dat wanneer hij wordt aangeklikt, het virtuele karakter een bepaalde positie inneemt.
Hiernaast kan een virtueel karakter een ander wegduwen, van een bepaalde situatie verwijderen door er tegenaan te lopen. Communicatie via aanraking is mogelijk, zij het nog vrij gestandaardiseerd (via de poseballs) of via geforceerde bewegingen (tegen iemand aanlopen).
Binnen Second Life is een virtueel karakter geheel aan te passen naar eigen wensen. In Figuur 8 staan ter verduidelijking een aantal verschillende virtuele karakters uit Second Life. Dit zijn echter allemaal menselijk uitziende karakters, er bestaan ook dierlijke of anderszins weergegeven karakters. Alle, zowel dynamische als statische eigenschappen (zie het model van Maninnen), zijn gemakkelijk ‘eigen’ te maken. 

Figuur 8 Diverse virtuele karakters uit Second Life
Bron: Diverse afbeeldingen samengevoegd met Photoshop. Januari 2007.
Virtuele karakters binnen Second Life hebben een aantal zaken waarmee zij zich via lichaamstaal kunnen uiten. Middels bepaalde bewegingen (de gestures) laten deelnemers hun virtuele karakter bewegen. Zo kunnen zij bijvoorbeeld iemand een ‘blaaskus’ geven (commando ‘/blowkiss’)  en/of klappen (commando ‘/clap’). Wat echter niet mogelijk is binnen Second Life, is het activeren van gezichtsuitdrukkingen. Gezien de voorname rol hiervan bij het overbrengen van informatie is dit op zijn minst opvallend te noemen.
Elke beginner in Second Life heeft een standaard aantal gestures. De lijst in Figuur 9 geeft al deze standaard gestures weer. Deze kan een deelnemer uitbreiden en/of aanpassen. Sommige gestures gaan gepaard met geluid (zoals bijvoorbeeld het geluid van een lachend iemand bij een virtueel karakter dat met de handen op de heupen slaat). Het is van belang om te weten dat alle gestures door deelnemers via afkortingen ofwel commando’s in hun tekstbalk worden ingegeven. Dat zijn ook de afkortingen die in Figuur 9 achter de ‘/’ staan weergegeven. 
De meest ‘pure’ vorm van lichaamstaal, de manier waarop mensen bewegen, zitten en staan is in Second Life vertegenwoordigd door de ‘animation overrider’. Deze functie zorgt er voor dat bepaalde standaardbewegingen van de avatar veranderen (zonder dat een deelnemer deze bewegingen bewust initieert). Nieuwe bezoekers hebben een dergelijke functie niet en lopen allemaal min of meer hetzelfde. Met de animation overrider (AO) loopt een vrouw ‘vrouwelijker’ en een man ‘mannelijker’. Naast lopen zijn er andere bewegingen die apart/minder standaard worden met een AO. De AO is een item dat aangeschaft moet worden door deelnemers aan Second Life en dat er voor zorgt dat een virtueel karakter gepersonificeerd wordt. 
Binnen Second Life zijn geen  mogelijkheden om via het gezicht een communicatieve betekenis over te brengen. Gezichtuitdrukkingen zijn daarom niet te onderzoeken. Meer hierover in de conclusie van dit werkstuk. 
In Second Life is elke omgeving maakbaar (huizen die zweven, huizen zonder muren, rondleidingen in een vliegende auto, jungleomgevingen, winterlandschappen enzovoorts) en zijn er diverse
gebruiksvoorwerpen  (zoals champagneglazen, bierglazen, pistolen, bloemen enzovoorts).
De in dit kader beschreven theorie met betrekking tot











	Zoals  in het vorige hoofdstuk beschreven is er binnen virtuele werelden voor deelnemers naast het gebruik van het geschreven woord ook de mogelijkheid zich via andere middelen te uiten. Specifiek heeft dit betrekking op de manier waarop bezoekers hun virtuele karakter kunnen laten communiceren (naast talig dus nu ook beeldmatig). 
De opkomst van deze verandering zorgt voor een aantal relatief nieuwe (digitale) communicatiemiddelen (zie o.a. het vorige hoofdstuk). Als aankomend communicatiedeskundige bestudeer ik graag de relatie tussen deze nieuwe communicatiekanalen en de deelnemers van virtuele werelden. Wat ik mezelf afvraag, is wat de manier is waarop de deelnemers van Second Life communiceren.
4.1 Vraagstelling
De vraag waarmee de alinea hierboven wordt afgesloten, is een belangrijke vraag. Hij duidt namelijk nogmaals het eerder geformuleerde onderwerp van dit masterwerkstuk: 'De wijze waarop binnen de virtuele wereld Second Life gedurende communicatie emoties worden getoond’.
Mijn afgebakende onderzoeksterrein is de virtuele wereld ‘Second Life’. Samen met mijn dit onderwerp en mijn interesse (de verhouding tussen beeldmatige en tekstuele expressie), kom ik op de volgende hoofdvraag van mijn onderzoek: 
‘Wat is de verhouding tussen de talige en beeldmatige expressie van emoties in communicatie van deelnemers aan de virtuele wereld Second Life?’ 
	Deze vraag kan binnen mijn master 'communicatiedstudies' vooral geplaatst worden tegen de achtergrond van onderzoek naar media- en kanaalkeuze. Welke kanalen kiezen mensen voor het versturen van digitale boodschappen op dit moment (binnen Second Life)? 
Onderzoeksresultaten kunnen daarnaast ook bijdragen aan de (veranderende) inzichten over de geschiktheid van het internet met betrekking tot het overbrengen van moeilijke, complexe boodschappen. Er bestaan namelijk theorieën die er vanuit gaan dat ontbrekende (non)verbale signalen bij CMC  zorgen voor misinterpretaties (zie onder andere het theoretisch kader).  Het is interessant om te bekijken of deze theorieën niet gerekend hebben op de huidige technologische en communicatieve CMC-ontwikkelingen en dus niet meer opgaan c.q. inmiddels gedateerd zijn.
	Omdat er op dit moment weinig (betrouwbare) kennis beschikbaar is over communicatie in virtuele werelden, heb ik gekozen voor een beschrijvende hoofdvraag. Zoals eerder vermeld, hecht ik veel waarde aan een onderzoek naar dit onderwerp, daarom heb ik er voor gekozen een eigen wetenschappelijke verkenning te ondernemen.
	Om mijn masterwerkstuk op een juiste wijze structuur te geven gebruik ik de volgende deelvragen: 
1. Wie gebruikt wanneer, waarvoor en waarom emotionele taaluitingen?
2. Wie gebruikt wanneer, waarvoor en waarom emotionele beelduitingen?

	Bovenstaande deelvragen zorgen voor een verduidelijking van de hoofdvraag door op zoek te gaan naar de motivatie die schuilgaat achter het inzetten van zowel beeldmatige als talige emotionele uitingen.
4.2 Operationalisatie
In de vraagstelling worden een aantal termen gebruikt die verduidelijking verdienen. Hieronder worden de belangrijkste begrippen gespecificeerd, waar mogelijk op basis informatie uit het theoretisch kader.
4.2.1 Communicatie
Het is vanzelfsprekend dat communiceren betrekking heeft op het overbrengen van informatie. Communicatie is echter een proces dat als begrip lastig te definiëren is en daarom veel definities kent. Een bekende stelling van Watzlawick (1974, in , Willems en Ribbens, 2005) luidt dat het voor mensen ‘onmogelijk is om niet te communiceren’. 
Communicatie kan plaatsvinden tussen twee personen, tussen meerdere mensen of tussen meerdere mensen en een individu. Daarnaast bestaat communicatie in een analoge en digitale vorm, samenvattend komt dit onderscheid neer op een verschil tussen non-verbale en verbale communicatie. Wanneer mensen een boodschap overbrengen doen ze dit niet alleen door middel van de informatie van de boodschap zelf (het inhoudsniveau), maar ook door middel van relationeel, wederzijds gedrag (het relatieniveau). 
De definitie van Watzlawick zorgt er om te beginnen voor dat communicatie niet als een lineair proces gezien kan worden (zender -> boodschap -> ontvanger). Er zijn echter meer kanttekeningen die hiervoor zorgen, een gecommuniceerde boodschap is namelijk subjectief en geproduceerd in een bepaalde context. Vaak kan aan de context afgelezen worden welk (communicatieve) gedrag gewenst is, maar is er wel een bepaalde culturele vaardigheid nodig om bepaalde situaties goed in te schatten (Goffman, 1974).
Bovenstaande beschrijving maakt duidelijk wat het communicatieproces in zijn geheel inhoud. Van belang voor dit werkstuk is dat communicatie in Second Life gemedieërd is en het feit dat onderzoek gedaan wordt naar talige en beeldmatige communicatie. 
Vanwege deze twee laatste communicatievormen, is gekozen alleen situaties als communicatie (binnen Second Life) te beoordelen, wanneer twee of meer personen bij elkaar staan en informatie met elkaar uitwisselen (dit leent zich voor goede observatie en registratie). De enige vorm van communicatie waarbij dit mogelijk is, is tijdens het praten door middel van de ‘say-functie’ (zie hiervoor Hoofdstuk 2). 
Het bovenstaande in acht nemend, is er in dit werkstuk sprake van communicatie als: Een boodschap wordt overgebracht tussen minstens twee deelnemers die zich van elkaars aanwezigheid bewust zijn en zich in elkaars nabijheid bevinden (in zoverre dat beelduitingen waarneembaar zijn).
4.2.2 Virtuele wereld
In de eerste alinea van hoofdstuk twee is een duidelijke omschrijving gegeven van wat een virtuele wereld is. Van Kokswijk (2003) noemt de wereld daar gesimuleerd en gecreëerd door een computer. Belangrijk aan zijn beschrijving was ook nog dat een bezoeker aan een dergelijke wereld zich vrij kan positioneren en kan communiceren met andere deelnemers. 
	De verdere beschrijving in hoofdstuk 2 en het bovenstaande in ogenschouw nemend wordt in het nu volgende uitgegaan van een virtuele wereld als ‘een wereld binnen het internet waarin een persoon door relatief vrije toegang zich naar wens kan positioneren (keuze voor ras, leeftijd, identiteit, woonplaats en uiterlijk is vrij), daarnaast kan hij communiceren en interacteren met andere deelnemers en samen of zelfstandig (volgens een bepaalde cultuur en/of bepaald gebruik) bouwen aan uitbreiding van de wereld’.
4.2.3 Beelduiting
In het theoretisch kader zijn een aantal manieren weergegeven waarop een deelnemer aan Second Life via beeld kan communiceren. Zo zijn bijvoorbeeld genoemd het lichamelijke contact dat deelnemers hebben, de fysieke afstand van virtuele karakters onderling (de IPD), de animation overrider en het inzetten van gebruiksvoorwerpen (zie hoofdstuk 2). In dit masterwerkstuk wordt een beelduiting als volgt gedefinieerd: ‘ Een tweedimensionale uiting die door een deelnemer gebruikt wordt met als doel zijn of haar emoties  te uiten’. Voor tweedimensionaal is gekozen omdat een beeldmatige weergave op een computerbeeldscherm niet driedimensionaal is. 
Gedurende dit onderzoek wordt gekeken wat de motivatie van deelnemers aan Second Life is om beelduitingen te gebruiken. Uit de mogelijkheden tot beeldmatige communicatie (binnen Second Life) is gekozen gedurende het onderzoek specifiek de ‘gestures’ van deelnemers te bestuderen. 
Gestures zijn de bewegingen waarmee deelnemers via bepaalde commando’s hun virtuele karakters laten bewegen (zie paragraaf 3.5). De verwachting is dat deze vorm van beeldmatige, emotionele expressie het meest gebruikt wordt binnen Second Life. Ik vermoed dat de voornaamste oorzaak hiervoor is dat voor deelnemers aan Second Life gestures het meest directe (een gesture is op anderen georiënteerd) en meest voor de hand liggende (in het menu binnen Second Life zijn gestures makkelijk te vinden) middel zijn om hun emotie op beeldmatige wijze uit te drukken. 
Gezien het tijdsbestek dat voor dit onderzoek bepaald is, is niet gekozen te kijken naar andere (indirecte of onbewuste) wijzen waarmee karakters hun emotie kunnen tonen. Deze uitingsvormen zijn niet gekozen omdat deze minder eenvoudig te meten zijn (een gesture wordt zodanig weergegeven dat deze gemakkelijk vast te leggen is) en omdat de boodschap moeilijker te interpreteren is (waarom voor een bepaalde verschijning van een virtueel karakter wordt gekozen is lastig te duiden).
4.2.4 Taaluiting
Als er sprake is van een taalhandeling wordt er een boodschap overgebracht. Aangezien er binnen Second Life (nog) geen mogelijkheden voor deelnemers zijn om zich mondeling te uiten, wordt in dit masterwerkstuk gekeken naar de schriftelijke uitingen.	In dit werkstuk wordt daarom uitgegaan van een taaluiting als een deelnemer van Second Life: ‘zijn of haar emotie uit, door middel van een schriftelijke, getypte boodschap, gebruikmakend van de tekstregel’.
	Voor bovenstaande definitie is gekozen omdat talige communicatie via de tekstregel (hoofdstuk 2) het meest voorkomt en het gemakkelijkst vast te leggen is. Talige communicatie via een Instant Message (IM) is moeilijker meetbaar omdat niet alle boodschappen van de gespreksdeelnemers worden vastgelegd. Daarnaast zijn Notecards en Group Messages vormen van eenzijdige communicatie. Andere deelnemers kunnen daar niet op reageren.
	Binnen dit onderzoek wordt gekeken naar de manier van uitdrukken van een emotie. Om deze eigenschap van een taaluiting inzichtelijk te maken, is gekozen om gebruik te maken van vier van de vijf typeringen die Oomkes (2000) toedacht aan communicatie op betrekkingsniveau. Oomkes geeft de volgende definities en uitleg met betrekking tot deze vijf elementen: 
1.	Aanvulling: Een gebaar, lichaamshouding of gezichtsuitdrukking kan de letterlijke tekst van de boodschap illustreren (bijvoorbeeld het aangeven met de handen hoe groot een gevangen vis is). Ook kan aangegeven worden in welke mate een emotie ervaren is (bijvoorbeeld hoe wijder gespreid de ogen zijn en hoe verder de mond is geopend, des te meer is iemand geschrokken).
2.	Benadrukking: Deze typering ligt dicht bij de vorige, het verschil is dat bij benadrukking van de boodschap iets nog eens versterkt wordt. Het zou gezien kunnen worden als 'dubbelop'. Door gezichtsuitdrukkingen, bewegingen met het hoofd en gebaren, wordt versterkt wat met woorden wordt gezegd (bijvoorbeeld een spreker die op de tafel tikt om bijna letterlijk zijn boodschap er bij zijn gehoor in te 'hameren').
3.	Regeling: Door bijvoorbeeld op te kijken of voorover te leunen wordt aangegeven te willen gaan praten. Hiermee wordt een gesprek gestuurd, of anders gezegd 'geregeld’. 
4.	Terugkoppeling: Als iemand spreekt heeft hij de reactie van een ander nodig. Daarom kijken mensen elkaar aan als ze met elkaar spreken. Dit is een vorm van terugkoppeling.

De oorspronkelijk derde typering is ‘vervanging’. Hiermee wordt bedoeld dat wanneer er niet gepraat kan worden, doordat verbale of schriftelijke emotie niet mogelijk is, andere manieren gebruikt worden waarop de boodschap geuit wordt. Aangezien communicatie via Second Life op dit moment alleen talig en beeldmatig geschiedt, en mondelinge communicatie daarom niet mogelijk is, is gekozen deze typering te laten vallen.
4.2.5 Emotie
In het theoretisch kader is reeds uitgebreid op emotie als verschijnsel ingegaan. Voorop staat dat emotie een gevoel is en dat het daardoor lastig als begrip is te omschrijven. Aangezien in dit werkstuk gekeken wordt naar het uitdrukken van emotie (de expressie), wordt het begrip ‘emotie’ ook in die zin gedefinieerd. In het nu volgende wordt uitgegaan van een uitdrukking van emotie als ‘het gedrag van een deelnemer aan Second Life wordt beïnvloed door de gemoedstoestand’.. 







In de nu volgende paragrafen wordt weergegeven op welke manier dit onderzoek is uitgevoerd. Er wordt begonnen met een uitleg over de onderzoeksmethode, waarbij de vraag hoe het onderzoek is aangepakt centraal staat. Daarna wordt beschreven uit welke gegevens het onderzoekscorpus bestaat en als laatste wordt de onderzoeksprocedure verduidelijkt.
5.1 Onderzoeksmethode 
Dit mastwerkstuk is een empirische verkenning van de communicatiewijzen binnen virtuele werelden op dit moment. Er wordt door middel van een langdurig bezoek aan Second Life feitenmateriaal verzameld over de wijze waarop door de deelnemers aan deze wereld gecommuniceerd wordt. In die zin wordt er een digitale vorm van fieldresearch gepleegd. 
Als onderzoeksgebied is gekozen voor de virtuele wereld Second Life. Om een juiste momentopname te maken van de communicatiekanalen die op dit moment gekozen worden door de deelnemers van deze wereld, is besloten een corpus (gegevensbestand) van gesprekken (gehouden in de virtuele wereld) aan te leggen. Uiteindelijk leidt dit corpus tot een inventarisatie van de manier waarop deelnemers aan Second Life communiceren. Van communicatie tussen deelnemers, of anders gezegd van een 'gesprek' is sprake als (zie ook paragraaf 4.2.4.):‘Een boodschap wordt overgebracht tussen minstens twee deelnemers die zich van elkaars aanwezigheid bewust zijn en zich in elkaars blikveld bevinden (in zoverre dat beelduitingen waarneembaar zijn).
Van communicatie in Second Life die voldeed aan bovenstaand criterium is vastgelegd welke talige uitingen er tussen deelnemers aan het gesprek werden uitgewisseld en wanneer er welke beeldmatige uitingen werden gebruikt. De nadruk bij het vastleggen van de gesprekken lag op talige en beeldmatige uitingen vanwege de hoofdvraag van dit werkstuk: ''Wat is de verhouding tussen de talige en beeldmatige expressie van emoties in communicatie van deelnemers aan de virtuele wereld Second Life?'.
5.2 Corpus
Alle verzamelde gesprekken die voldeden aan het hierboven vermelde criterium, vormden samen het te onderzoeken corpus. Het corpus is vervolgens geanalyseerd op met name de aan- en afwezigheid van talige en/of beeldmatige (emotionele) uitdrukkingen. Gezien de deelvragen van dit onderzoek, was ook de vraag waarom, waarvoor en wanneer er gekozen werd voor al dan niet taaluitingen of beelduitingen van belang.
Het corpus bestaat uit een totaal van 37 verzamelde conversaties. Deze conversaties zijn gedurende een periode tussen 1 februari en 6 april 2007 op een willekeurige plaats en tijd in Second Life vastgelegd. De registratie gebeurde via het raadplegen van de gespreksgeschiedenis van de chat-functie (zie paragraaf 2.5). De geschiedenis van geschikt geachte gesprekken is vervolgens gekopieerd naar Microsoft Word en daar vervolgens bestudeerd.
Bij het verzamelen en vastleggen van de conversaties is geen rekening gehouden met de in de boodschappen gehanteerde taal. Een aantal gesprekken is daarom in het Engels. Het voorgaande in ogenschouw nemend kan gezegd worden dat het corpus ‘gemengd’ is. 
5.3 Analyseprocedure 
Zoals in de eerste paragraaf van dit hoofdstuk beschreven is bij de analyse van het corpus de nadruk gelegd op de talige- en beeldmatige uitdrukking van emoties binnen gesprekken. Deze handelswijze komt voort uit de hoofdvraag (zie paragraaf 4.1). Daarnaast is gekeken naar wanneer, waarvoor en waarom er taaluitingen en/of beelduitingen worden gebruikt. Dit werd gedaan om de deelvragen (zie hiervoor paragraaf 4.1) te beantwoorden. 
Om zowel de hoofdvraag als de deelvragen te beantwoorden is gebruik gemaakt van bestaande theorieën beschreven in het theoretisch kader. Hierbij valt te denken aan de beschrijving van manieren waarop mensen in CMC emotie uitdrukken. Bij de analyse is allereerst gekeken welke verhouding er binnen de 37 gesprekken bestond in het gebruik van taal- en/of beelduitingen. Daarna is dieper ingegaan op de motivatie achter en het gebruik van taaluitingen en beelduitingen.
5.3.1. Analyse taaluitingen
	
Bij alle conversaties in het corpus is allereerst gekeken naar wat wel en wat niet een geschikte taaluiting was. Richtlijn hiervoor was de operationalisatie van het begrip ‘taaluiting’ (zie ook paragraaf 4.2.4): 'een taaluiting is een uitingsvorm waarbij een deelnemer zijn of haar emotie uit door middel van een schriftelijke, getypte boodschap, gebruikmakende van de tekstregel'
	Nadat bij elke taaluiting was gekeken of deze voldeed aan bovenstaande definitie is deze vervolgens aan een verdere eigenschapanalyse onderworpen. Zo is beschreven in welke elektronische paralinguïstische vorm (zie paragraaf 3.2) de uiting is weergeven. Dit is gebeurd op basis van informatie uit het theoretisch kader. Hierbij is gekozen de talige expressie op te delen in vier typologieën. Namelijk:
-	De uiting was fonetisch weergegeven (zoals ‘haha’ en ‘hihi’) of;
-	de uiting was een acroniem (zoals bijvoorbeeld de afkorting ‘lol’, voluit laughing out loudly) of;
-	de uiting was een emoticon (zoals ‘:-)’ of ‘:-(‘ ) of;
-	de uiting is op een andere manier vormgegeven (zoals bijvoorbeeld door middel van een beschrijving van een niet te maken handeling zoals appplaudiseren: 'TB applauds'.)

Er is bewust gekozen emoticons tot de talige en niet tot de beeldmatige uitdrukkingsvormen te rekenen omdat talig van karakter zijn en ook geregeld midden in lopende zinnen gebruikt worden.
Na bovenstaande typering is een interpretatie gemaakt met betrekking tot het inzetten van een bepaalde uitdrukking (het waarom, waarvoor en wanneer uit de deelvragen). Bij deze interpretatie is gebruik gemaakt van de vier typeringen van Oomkes, eerder beschreven in paragraaf 4.2.4. Alle typeringen hebben betrekking op communicatie op betrekkingsniveau, maar zijn wat betreft definitie enigszins toegepast aan CMC. 
1	Aanvulling: In het kader van dit deel van het onderzoek is sprake van een ‘aanvulling’ als een acroniem, een fonetische uitspraak of een emoticon wordt gebruikt als illustratie van de emotionele expressie. Het is belangrijk om in dit kader ook inzicht te krijgen in Gumpertz (1982) ‘contextualiserings-theorie'. Wat hierboven aangeduid wordt als aanvulling, kan namelijk bij sommige gevallen ook als ‘contextualisering’ aangeduid worden. Kort gezegd gaat de contexualiseringstheorie in op de relatie tussen taalgebruik en de niet-talige context. Mensen communiceren namelijk met taal niet alleen over de werkelijkheid, maar geven elkaar ook signalen over hoe hun uitingen (in een bepaalde context) moeten worden geïnterpreteerd. Waar mogelijk wordt in de analyse een verband gelegd met Gumpertz’s theorie. 
2	Benadrukking: Als een deelnemer aan Second Life zich op een talige manier ‘dubbel’ emotioneel uit, dan wordt dit gekenmerkt als ‘benadrukking’. 
3	Regeling: In dit onderzoek is deze typering wat betreft (emotionele) uitingen opgevat als talige handeling die het gesprek regelen. Een voorbeeld hiervan is een deelnemer die na een periode van stilte van zijn kant, een emoticon gebruikt om aan te geven dat hij meeleest/nog steeds aanwezig is. 
4	Terugkoppeling: In het kader van dit onderzoek is er sprake van ‘terugkoppeling’ als een deelnemer talig reageert op een uiting van een andere deelnemer. 
Uitingen die niet onder deze vier typeringen vallen, en meer dan een -of twee keer voorkomen, worden voorzien van een eigen kenmerk. 
5.3.2. Analyse beelduitingen
In dit onderzoek is gekozen voor een analyse van de gebruikte ‘gestures’ van deelnemers (voor motivatie zie paragraaf 4.2.3). De geanalyseerde beelduitingen in dit onderzoek zijn allereerst geselecteerd op basis van de eerder geformuleerde definitie: ‘Een tweedimensionale uiting die door een deelnemer gebruikt wordt met als bedoeling zijn of haar emotie te uiten’.
	Zoals beschreven is de verwachting dat ‘gestures’ op de eerste plaats het meest gebruikte beeldmatige expressiemiddel zijn voor deelnemers aan Second Life (het is het eenvoudigst toe te passen binnen het menu van Second Life). Op de tweede plaats lijkt dit middel ook het best waarneembaar (in vergelijking met bijvoorbeeld de verschijningsvorm van virtuele karakters is het gemakkelijker te duiden).  
Beelduitingen visueel vastleggen is mogelijk, het is echter lastig precies op een goed moment een schermweergave te maken (een ‘screencapture’). Bovendien kan alleen een stilstaand beeld worden vastgelegd van een gesture (een handelswijze die afbreuk doet aan de bewegende functie van de gesture zelf). Daarom is gekozen beelduitingen op een soortgelijke wijze als tekstuitingen te analyseren, met andere woorden: er wordt gekeken naar de plaats en de gebruikswijze ervan in een conversatie. Om door middel van  interpretatie te achterhalen waarom deelnemers gebruikmaken van een beeldmatige uiting, 
Er is gekozen dezelfde vier typeringen van Oomkes (zoals hierboven bij taaluitingen beschreven), te hanteren als uitgangspunt.  Beeldmatige uitingen die niet onderverdeeld konden worden onder Oomkes’ typeringen zijn, wanneer meer dan twee keer aangetroffen, onder een aparte, eigen typering ingedeeld.
6. Resultaten
In onderstaand hoofdstuk worden de kwalitatieve en kwantitatieve resultaten van het beschrijvende onderzoek weergegeven. Alle beschrijvingen zijn geformuleerd op basis van aangetroffen informatie uit het samengestelde corpus en zijn explorerend van karakter.
Allereerst worden hieronder de kwantitatieve gegevens van de analyse weergegeven. Het feitenmateriaal in deze eerste paragraaf beschreven, wordt vervolgens gebruikt als uitgangspunt om over te gaan tot een gedetailleerde kwalitatieve analyse van de verzamelde conversaties. Ten slotte volgt een algemene beschouwing op basis van enkele aangetroffen bijzonderheden, met betrekking tot de manier waarop emotie (in het corpus) door deelnemers aan Second Life werd geuit. 
6.1 Kwantitatieve gegevens corpus 
De belangrijkste feitelijke gegevens van het corpus zijn de volgende:
-	het totaal aantal conversaties in het corpus is 37 
-	het totaal aantal tekstregels bedraagt 7717 regels
-	het gemiddelde aantal regels per conversatie bestaat daarom uit 205 tekstregels en gemiddeld zaten er 16 emotionele (talige en/of beeldmatige) uitingen in één conversatie
-	het totaal aantal emotionele uitingen dat is gevonden bedraagt 603, onderverdeeld in 568 talige, emotionele uitingen en 35 beeldmatige, emotionele uitingen. 

In tabel 1 hieronder worden alle aangetroffen emotionele uitingen per categorie weergegeven in percentages van het totaal aantal aangetroffen uitingen. Op de horizontale as staan de typeringen van Oomkes (2003) met betrekking tot communicatie op betrekkingsniveau. De verticale as geeft de vier typologieën weer met betrekking tot talige expressie. Zowel horizontaal als verticaal is het percentage af te lezen dat één typering uitmaakt van het geheel. Voor alle duidelijkheid is naast het precieze aantal tussen haakjes het percentage aantal aangetroffen expressiemiddelen toegevoegd.

Tabel 1: Totaal aantal talige en beeldmatige emotionele expressies in het corpus
	Aanvullend	Benadrukking	Regeling	Terugkoppeling	Overig	Totaal
Talig
Fonetisch	34  (6%)	2 (0,4%)	2 (0,4%)	82 (14%)	0 %	120 (20, 8%) 
Acroniem	46  (8%)	3 (0,2%)	3 (0,5 %)	40 (7%)	0 %	90 (5,7%)
Emoticon	307 (54%)	5 (0,2%)	5 (0,9%)	34 (6%)	0 %	347 (61,1%)
Overig	0 %	0 %	0 % 	11 (2%)	0 %	11 (2%) 
						
Totaal 	387 (68%)	 4 (0,8%)	10 (1,8%)	167 (29%)	0 % 	568 (100%)
						
Beeldmatig						
Totaal	15 (43%)	1 (2,9%)	2 (5,7%)	8 (22,9%)	9 (25,7%) 	35 (100%)
						
TotaalTaal + Beeld	402 (67%)	5 (0,8%)	12 (2%)	175 (29%)	9 (1,5%)	603 (100%)

In de nu volgende paragraaf wordt allereerst inzichtelijk gemaakt welke vorm van emotionele expressie er achter de categorisering van tabel 1 schuilgaat. Na deze uitleg wordt een algemene beschouwing gegeven met betrekking tot de gegevens uit het corpus. Bovenstaande kwantitatieve gegevens worden daar ook in meegenomen.
6.2 Kwalitatieve analyse corpus 
Zoals te zien in Tabel 1 vindt emotionele expressie in het corpus meestal ‘aanvullend’ plaats. Daarna volgt ‘terugkoppeling’ als meest voorkomende uitingsvorm. Allereerst volgt nu een beschrijving van fragmenten uit de tweede kolom van de tabel (Aanvulling), daarna volgt de vijfde kolom (Terugkoppeling). De aangetroffen hoeveelheden in de derde, vierde en zesde kolom, zijn zo miniem dat te verwaarlozen zijn. Deze kolommen worden hieronder niet behandeld. 
In het nu volgende zijn in de fragmenten spelfouten en dergelijke bewust niet gecorrigeerd om het oorspronkelijke karakter van de fragmenten te behouden. Bedrijfsnamen zijn vervangen door afkortingen als ‘bedrijf x’ of ‘tvx’. Ook zijn telkens de volledige namen van de virtuele karakters afgekort tot twee letters. De bewuste onderdelen uit de fragmenten zijn telkens benadrukt door een pijl of omdat ze dikgedrukt zijn. De gespreksdeelnemer ‘TB’ is in de conversaties de onderzoeker. Deze heeft echter geprobeerd de gesprekken niet te beïnvloeden. Het bleek namelijk lastig om gesprekken vast te leggen zonder er zelf deel van uit te maken.
 6.2.1. Talige aanvulling d.m.v. fonetische schrijfwijze
In het onderstaand fragment (1) wordt een voorbeeld gegeven van het gebruik van een fonetische beschrijving als illustratie van emotionele expressie. Oftewel: deelnemer DW gebruikt een fonetische beschrijving (hihihihih) om zijn emotie bij een boodschap over te brengen.
Het topic van de gehele conversatie waaruit onderstaand fragment komt, is het gegeven dat DW gaat verhuizen (binnen Second Life). Onderwerp van fragment 1 is de afmeting van het nieuwe huis van DW. Dit nieuwe (virtuele) huis is tegelijkertijd ook de setting van onderstaand fragment, beide gespreksdeelnemers zijn namelijk in dat huis.
1.	DW: nou als ik over ben gan ik alles afbreken daar behalve het huis dan  :))))
2.	TB: haha, en alles meenemen
3.	DW: de inboedel komt hier in
4.	TB: veel meer ruimte 
5.	TB: !
6.	DW: jaja
7.	TB: straks ben je de koning te rijk man!
8.	DW: maar jij weet niet hoeveel dames ik altijd op bezoek krijg
9.	TB: (nu niet overdrijven TB, rustig...)
10.	DW: spannend he??
11.	TB: haha...nou, gezien de ruimte ben je heel wat van plan
12.	DW: vond ik ook
13.	DW: hoop dames TB  hahahahhaha
14.	TB: haha, maak me maar niet jaloers WD
15.	TB: DW
16.	DW: ja mijn avvatar schijnt zich ervoor te lenen   hihihihih
17.	TB: haha, tsja, some have it all hè!
18.	TB: zelfs in SL!
19.	DW: ach
20.	DW: communiceren is het belangrijkste
Fragment 1: Weergave van fragment uit conversatie 1

In regel 1 vertelt DW dat als hij over is (naar het nieuwe huis), hij alles bij het oude huis afbreekt (behalve het huis zelf). Hiermee bedoelt hij dat hij alle, zelfgemaakte grafische items in en om het oude huis verwijdert. In regel 7 toont TB zijn enthousiasme over het nieuwe huis. Als reactie oppert DW in regel 8 dat de afmeting van het huis in verband staat met het aantal dames dat hij ontvangt.
DW maakt op die manier de overgang naar een ander onderwerp, namelijk het aantal dames dat hij ontvangt. TB daarnaast indirect uitgenodigd om op de opmerking (in regel 8) te reageren door het gebruik van ‘maar jij weet niet’. DW benadrukt in regel 10 nogmaals dat hij een reactie wil van TB (‘spannend hè?’). Een reactie die TB in regel 11 geeft door te zeggen dat: ‘DW gezien de ruimte van zijn nieuwe huis heel wat van plan is’. DW reageert hierop in regel 13, door te stellen dat ‘hij een hoop dames kent/ontvangt’. 
Na de ‘hoop dames TB  hahahahhaha’ van DW in regel 13 reageert TB door te zeggen dat DW
hem ‘maar niet jaloers moet maken’. Hiermee impliceert TB dat hij jaloers is/zou kunnen zijn op het gegeven dat DW veel dames ontvangt. DW gaat in de volgende regel nog een stap verder door te suggereren dat alle dames altijd op bezoek komen omdat zijn ‘avvatar’ (hij bedoelt 'avatar') ‘zich daarvoor leent’ (regel 16). De ‘hihihihih’ achter deze opmerking is het belangrijkste deel van dit fragment en kan op een paar manieren uitgelegd worden. 
Om te beginnen kan DW lachen om de typefout die TB in de regels ervoor maakt (en corrigeert). Het is echter waarschijnlijker dat de ‘hihihihih’ als fonetisch omschreven aanvulling de aarzeling in de formulering van DW weergeeft. Met andere woorden: DW vindt dat hij te veel hooi op zijn vork neemt en wil zijn opmerking (in regel 16) afzwakken. Hierbij moet gezegd worden dat DW een nogal ‘stevig’ uitziend virtueel karakter is. Het is daarom voorstelbaar dat zijn fonetische aanvulling spottend bedoeld is. Hij drijft de spot met zichzelf door te zeggen dat zijn avatar ‘zich ervoor leent’, gevolgd door de ' hihihihih’. Waar deze ‘ervoor’ (regel 16) betrekking op heeft is onduidelijk, waarschijnlijk op de opmerking ‘hoop dames’.
De opmerkingen van DW in de regels 19 en 20 bevestigen de ontkrachtigende bedoeling van zijn ‘hihihihih’ in regel 16. DW reageert namelijk op een opmerking van TB met 'ach' en ‘communicatie is het belangrijkste'. DW zegt hier met iets meer woorden dat zijn voorgaande opmerkingen minder serieus genomen moeten worden. Oftewel: DW illustreerde door middel van zijn ‘hihihihih’ de wijze waarop zijn boodschap opgevat moet worden (ontkrachtigend, zelfspottend). 
6.2.2. Talige aanvulling d.m.v. een acroniem
Fragment 2 geeft een voorbeeld van een aanvulling met behulp van een acroniem weer en is afkomstig uit conversatie 33. De gehele conversatie vindt plaats op de virtuele dansvloer van een op Westernliefhebbers georiënteerde ontmoetingsplek in Second Life. Dit fragment ook. Topic van de gehele conversatie betrof een uitwisseling van allerlei wetenswaardigheden tussen de goede bekenden ‘PH’ en ‘CC’. Onderwerp van onderstaand fragment is de mededeling van PH dat hij vertrekt en in die zin het gesprek wil beëindigen.
1	PH: im taking off
2	CC: heh	
3	CC: Why?
4	PH: well CC hun i am wiped
5	CC: Me too, Peachie
6	PH: yeah i am really tired
7	PH: gettin to old 4 this..lol
8	CC: TS is TPing me now... I will see you tomorrow, peachie.
9	CC: coming for the event at 6.
10	CC: Love ya Peachie.
11	PH: luvs ya back girl
Fragment 2:  Weergave van fragment uit conversatie 33

Aan het begin van het fragment (regel 1) geeft PH aan te vertrekken. CC geeft blijk dit niet te snappen en vraagt om een motivatie van PH (regels 2 en 3). In regel 4 geeft PH aan dat hij ‘wiped’ is (vrij vertaald ‘kapot’) en dat dat zijn reden voor vertrek is. CC geeft aan ook kapot te zijn (regel 5). Daaropvolgend geeft PH een tweede bevestiging van het feit dat hij moe (really tired) is. Als toevoeging op regel 6, zegt hij in regel 7 ‘gettin to old 4 this..lol’. 
	De acroniem ‘lol’ (laughing out loudly) aan het einde van de zin is een aanvulling op de manier waarop de boodschap van PH opgevat moet worden (als de ‘lol’ weg wordt gelaten is er immers ruimte voor meer interpretaties) en wordt daarom hier als voorbeeld gebruikt. 
De reden dat PH de acroniem gebruikt is op een paar manieren te interpreteren. Om te beginnen kan ‘lol’ terugkoppeling geven op een eerder gemaakte opmerking (zoals ‘Peachie’ in regel 5), hier is echter geen sprake van omdat voorgaande opmerkingen niet een dergelijke reactie oproepen (‘Peachie’ wordt bijvoorbeeld als koosnaam gebruikt in reactie op de andere koosnaam ‘hun’ in regel 4). Het meest waarschijnlijke is dat ‘lol’ de ironie bevestigt waarmee PH de boodschap wil overbrengen. Hij bevestigt met de acroniem ingezet als aanvulling, let op ‘ik ben niet serieus’. 
6.2.3. Talige aanvulling d.m.v. een emoticon
	Fragment 3 geeft een langer deel van een conversatie uit het corpus weer. Dit langere deel is gebruikt omdat er meerdere malen een aanvullende expressie plaatsvindt door middel van een emoticon. Topic van de conversatie is het feit dat GK een aantal keer haar verhaal heeft verteld op televisie en zodoende een bekende Second Life-deelnemer is geworden (daar slaat ook de zin ‘een echte BSL ipv BN'er’ in regel  25 op, ‘BSL’ staat hier voor ‘Bekende Second Lifer’).
	De setting van het gesprek en zo ook dit fragment is de veranda van de virtuele vestiging van het bedrijf van GK. GK loopt daar rond en TB heeft daar op een stoel gezeten tijdens televisieopnames. Voor alle duidelijkheid: waarschijnlijk demonstreert GK in een opnamestudio de werking van Second Life en wordt dit geregistreerd door een camera. Er loopt dus geen filmploeg in Second Life met haar mee.
1.	GK: sorry voor eerder, je was ff op tv :-)
2.	GK: maar ik kon nietg met je praten :-)
3.	GK: toen je in die stoel zat
4.	GK: :-)
5.	TB: hmm, misschien heb je de verkeerde voor? was dat net? in die stoel?
6.	GK: een uur geleden?
7.	TB: ja, dat was ik....
8.	GK: toen zat je in die groene stoel
9.	TB: klopt!
10.	GK: en ik liep een paar keer langs
11.	GK: toen werden er tv opnames gemaakt :-)




16.	TB: toch niet voor ‘programma X’ hè? 
17.	GK: komt ergens begin 2007 op tv
18.	GK: hehe niet deze keer :-p
19.	TB: haha....
20.	TB: wordt nog ooit beroemd dan!
21.	GK: wie weet!!
22.	TB: ken jou natuurlijk ook van televisie
23.	GK: leuk :-)
24.	GK: hehe weird hoor
25.	TB: een echte BSL ipv BN'er
26.	GK: jaaa!!
27.	TB: haha!
28.	GK: die is leuk :-)
Fragment 3: Weergave van fragment uit conversatie 25

In regel 1 tot en met 11 handelt het gesprek over het feit dat GK gefilmd werd en verteld waarom ze als gevolg daarvan niet met TB kon praten. Deze laatste zat tijdens het filmen op de achtergrond op een stoel (regel 3). TB heeft niet in de gaten gehad dat hij gefilmd werd (regel 5). Voor alle duidelijkheid: de filmploeg heeft niet in Second Life met GK meegelopen maar een registratie gemaakt van het beeld van GK. 
In regel 7 tot en met 12 dringt het tot TB door dat hij gefilmd is en wordt door hem een verklaring gegeven waarom hij het niet in de gaten heeft gehad (‘zo erg was ik aan het dagdromen’). In regel 13 vraagt TB voor welk programma er gefilmd werd. GK geeft aan dat het voor ‘TVX’ was. Als reactie op deze opmerking vraagt TB in regel 16 of het niet opnames voor ‘programma X’ waren. Hierbij dient gezegd te worden dat TB weet dat GK eerder in een ander programma (hier aangeduid als ‘programma x’) is verschenen. Reactie op deze opmerking geeft GK in de volgende regel (regel 18).
De reactie in regel 18 is een voorbeeld van emotionele expressie door GK. Eens te meer omdat ze door middel van een combinatie van twee middelen (de fonetische beschrijving ‘hehe’ en de emoticon ‘:-P’ ), aangeeft hoe haar boodschap opgevat dient te worden. Zoals in de vorige alinea uitgelegd, weet TB dat GK al eerder in ‘programma x’ op televisie is verschenen. Zijn opmerking in regel 16 zinspeelt daarop. Hoe GK deze opmerking van TB opvat valt af te leiden uit de twee gebruikte expressies van GK (in regel 18). Waarschijnlijk duidt de ‘hehe’ op een primaire reactie van GK. Deze fonetische beschrijving geeft weer dat zij de ‘pesterige grap’ van TB mild waardeert. De emoticon aan het einde van de zin accentueert dit gevoel van GK nog een keer. ‘:-P’ staat voor een gezicht met uitgestoken tong en benadrukt dat GK de opmerking als ‘pesterig en flauw’ opvat. De fonetische beschrijving en de emoticon duidden allebei op hetzelfde, GK ziet de opmerkingen van TB als een flauwe, pesterige grap, en zorgen er zo voor dat GK's reactie niet op de verkeerde manier opgevat kan worden.
De uitdrukkingen van GK in regel 18 kunnen ook gezien worden als een contextualiserings-aanwijzing (zie paragraaf 5.3.1). GK kan door middel van de ‘hehe’ en de emoticon :p het interpretatiekader van het gesprek benadrukken. Het gesprek heeft als geheel namelijk veel emoticons, de toonzetting van het script is wat dat betreft vrolijk/jolig.  GK bevestigt in die zin en volgens Gumpertz’s theorie met haar uitdrukkingen dat ze de toonzetting accepteert en deze wil doorzetten.
In de rest van het fragment geeft GK nog een aantal keer meer een aanvulling door middel van een emoticon (regel 1, 2 en 11). Omdat bovenstaande uitdrukking de voornaamste was, wordt verder niet uitgebreid op deze uitingen ingegaan. Wel moet even uitgelegd worden dat wanneer TB GK een echte ‘BSL’ noemt hij doelt op ‘Bekende Second Lifer’ (regel 25).
6.2.4 Beeldmatige aanvulling d.m.v. een gesture
Het ook wat langere fragment dat hier volgt, toont twee keer aan hoe een boodschap aangevuld wordt door middel van een beeldmatige uiting. Belangrijke kanttekening hierbij is dat het in de regels 7 en 22 een ‘beelduiting’ wordt gegeven. Terwijl ‘< :-D   HehaHehaHeha   < :-D’  in de tekstregel in beeld verschijnt, voert de avatar van ‘MB’ tegelijkertijd vrolijke, lachende bewegingen (de ‘gesture’) uit en wordt er geluid (in dit geval gelach) afgespeeld (zie paragraaf 3.5). 
De conversatie waar fragment 4 deel van uitmaakt, heeft als topic alles wat TB, MB en TW tegenkomen en bespreken tijdens een rondleiding door het virtuele huis dat MB samen met een groep vrienden heeft gekocht. De setting is in die zin ook het huis en de omliggende tuin. Gedurende het fragment staan MB, TB en TW in het huis. Ter verduidelijking: een huizenbezitter (of in dit geval de huizenbezitters) kan kiezen welke muziek er afgespeeld wordt bij een bezoek aan hun huis (vandaar de opmerking van TB in regel 26).
1.	TB: mooi huis trouwens!
2.	TB: van een paar man samen?
3.	TB: mannenhuis?
4.	MB: nee niet dirct eigelijk hele groep
5.	TB: mag ik vragen wat voor soort groep MB?
6.	MB: ja de MB group lol
7.	MB:   < :-D   HehaHehaHeha   < :-D
8.	TB: haha, zoals je ziet ben ik blond
9.	TB: explain?
10.	TB: haha
11.	MB: kijk boven mij hoofd danzie je het
12.	TB: ‘X’ dat zie ik
13.	MB: je dat is ons huis
14.	MB: :p
15.	TW: hebben we bezoek?
16.	TB: samen met groepje dit huis gemaakt en gekocht?
17.	MB: nee een paar maar
18.	TB: ziet er goed uit!
19.	TB: geven jullie veel feesten hier?
20.	MB: ja ook ja
21.	MB: vraag maar aan thess
22.	MB:   < :-D   HehaHehaHeha   < :-D
23.	TW: hele leuke feesten ja
24.	TB: haha, hoe zijn de feesen hier thess?
25.	TW: wild
26.	TB: muziek is ook niet vervelend trouwens...
27.	MB: zij is toen voor me gevallen
28.	TW: nee, jij voor mij
29.	TW: op de grond
30.	MB: zeker lol
31.	TB: zelfs voor Second Life begrippen 'wild'...?
32.	TW: whahaha
33.	TW: heeeeel wild
Fragment 4: Weergave van fragment uit conversatie 11

	In bovenstaand fragment praten de personen TB, MB en TW over het huis dat van MB en een paar anderen is (regel 1 tot en met 18). TB vraagt van wie het huis is (regel 2 en 3) en als MB vervolgens antwoordt dat het van een hele groep is, wil TB weten wat voor groep (regel 4 en 5). MB zegt in regel 5 dat de groep waarvan het huis is zijn naam draagt (‘ja de MB group lol’). Na de acroniem duidt hij zijn emotie (nog een keer) door een beelduiting (zie regel 7). Gedurende deze beelduiting buigt MB zijn hoofd naar achteren en beweegt snel en heftig met zijn handen. Deze bewegingen lijken op bewegingen die iemand maakt als hij veel plezier heeft c.q. ‘dubbel ligt’ van het lachen.
	MB geeft in dit voorbeeld op twee manieren aan hoe hij wil dat zijn boodschap overkomt. De acroniem ‘lol’ en de beelduitingen brengen zijn boodschap over. Het is niet mogelijk dat hij emotioneel reageert op een eerdere boodschap of dat de boodschap vooruitwijst. Door de dubbele accentuering wordt duidelijk dat de boodschap dat de groep die het huis heeft de ‘MB group’ heet, niet serieus bedoeld is. Zowel het gebruik van ‘lol’ als de beelduiting daarna benadrukken dat MB een grap maakt en niet serieus genomen wil worden. 
	TB snapt deze opmerkingen niet en verontschuldigt zich in regel 8 en 9 dat hij het niet snapt (de ironie van MB niet signaleert). MB zegt daarna dat TB maar boven zijn hoofd moet kijken (de meeste karakters in Second Life hebben boven hun hoofd staan van welke groep ze lid zijn). TB ziet boven het hoofd van MB de ‘X’ staan en vertelt dat hij dit ziet (de 'X' vervangt hier de echte naam van het huis). MB bevestigt vervolgens dat 'X' de naam van het huis is (regel 13) en benadrukt nog een keer dat hij eerder een ironische opmerking plaatste door in regel 14 de emoticon ‘ :p’  (uitgestoken tong) te gebruiken. Hiermee wijst hij niet direct terug (naar ‘je dat is ons huis’) maar naar zijn opmerking over de ‘MB group’ (regel 6). De pijlen met stippellijnen verduidelijken deze terugverwijzing.
Ook in deze situatie kunnen de uitdrukkingen van MB gezien worden als een contextualiseringsaanwijzing. Door de acroniem ‘lol’ en zijn beelduiting geeft MB aan niet serieus genomen te willen worden. Hij duidt binnen welk interpretatiekader hij een boodschap overbrengt, TB neemt deze signalen echter niet over waardoor hij de boodschap niet begrijpt.
In regel 19 initieert TB een nieuw onderwerp door te vragen of er veel feesten in en om het huis gehouden worden. MB beantwoordt dit bevestigend in regel 20 en zegt in regel 21 dat TB dezelfde vraag ook aan FW moet stellen. Direct na deze opmerking volgt eenzelfde beelduiting als in regel 7 gebruikt. MB maakt hiermee duidelijk dat hij en TW met betrekking tot die feesten samen een plezierige herinnering delen. Er wordt nergens een voorzet gegeven waarop lachend gereageerd kan worden, dus de opmerking van MB volgt niet als reactie op een andere boodschap. Dit blijkt ook uit de bevestigende reactie van TW in regel 23 ('hele leuke feesten ja').
Kortom: zowel MB (via de beelduiting) en TW (via de bevestiging) benadrukken de plezierige herinnering die zij delen met betrekking tot de feesten die in het huis gehouden worden. Uit de regels 27 tot en met 30 (‘zij is toen voor me gevallen’, ‘nee, jij voor mij’ etc.) blijkt vervolgens welke relatie bestaat tussen ervaringen op een feest en MB en TW. Wat er toen op dat feest gebeurd is, stemt MB vrolijk en deze vrolijkheid brengt hij via de beelduiting (in regel 22) in de eerste plaats over aan TW. Zonder deze aanvullende gesture was de achterliggende relatie met betrekking tot de feesten en MB en TW niet duidelijk geweest.
6.2.5 Talige terugkoppeling d.m.v. fonetische schrijfwijze
Vanaf deze paragraaf wordt de kolom ‘terugkoppeling’ beschreven. In het fragment hieronder wordt een deel weergegeven van conversatie nummer 5. Hierin wordt gebruik gemaakt van fonetische beschrijving om een emotionele terugkoppeling te geven. Centraal in deze conversatie staat de ontmoeting tussen FW en TB, twee deelnemers die elkaar kennen, maar lang niet gesproken hebben. Topic in het gehele gesprek en dus ook in het fragment zijn de ervaringen van beiden met Second Life in de tijd dat ze elkaar niet ‘gezien’ hebben. Het gesprek vindt plaats op de dansvloer van een virtuele discotheek en heeft als onderwerp de Second-Life verloofde van FW.
1.	FW: Alles goed met je trouwens?
2.	TB: haha! ja!
3.	TB: en met jou?
4.	TB: hoe vergaat het je hier in SL?
5.	FW: Ja hoor ook ;-)
6.	FW: ben het we een beetje beu hier.. kom ook niet zo veel meer online...
7.	TB: waarom bue?
8.	TB: te populair?
9.	FW: mijn aanstaande hier is wat te bezitterig..
10.	FW: hahaha
11.	FW: neee dat niet hoor ;-)
12.	TB: te druk leventje ?
13.	TB: haha
14.	FW: ik word hier nogal in de gaten gehouden door hem en dat word ik wat beu...
15.	TB: wie is hem?
16.	FW: mijn aanstaande hé hahaha
17.	TB: ohja!
18.	FW: sl aanstaande
	Fragment 5: Weergave van fragment uit conversatie 5 

FW begint dit gesprek door aan TB te vragen hoe het met haar gaat. Nadat TB deze vraag aan FW terugstelt, vervolgt FW met hetgeen ze kwijt wil. Ze initieert op die wijze een nieuw onderwerp dat in verband staat met de reden ze niet meer zoveel ‘online’ is (regel 6). TB vraagt in regel 7 waarom FW het beu is en voegt daar een opmerking aan toe in regel 8, namelijk de vraag of FW in Second Life ‘te populair’ is (en daarom dus niet vaak meer online is). 
De puntjes achter de eerdere opmerking van FW in regel 6 hadden als signaal aan TB kunnen geven dat FW nog niet uitgepraat was. Omdat TB dit signaal niet oppakt en direct een vragende opmerking plaatst, geeft FW eerst aan waarom ze niet veel meer online is ('mijn aanstaande hier is wat te bezitterig…'). Na deze uitleg reageert FW pas via de fonetische beschrijving ‘ hahaha’ in regel 10 op de suggestie van TB (dat FW niet vaak meer online is omdat ze te populair is). De gestippelde pijl verduidelijkt in deze de regel waarop FW terugkoppelt.
De interpretatie dat FW in regel 10 aangeeft te kunnen lachen om de opmerking van TB is de meest voor de hand liggende. Eens te meer omdat ze in regel 11 de opmerking dat ze te populair is, nog een keer ontkracht door te zeggen ‘neee dat niet hoor ;-)’. De emoticon die als aanvulling achter deze regel wordt gegeven, benadrukt dat FW de opmerking van TB als grap inschat en er plezier om heeft. In de rest van de conversatie legt FW nog een keer uit dat haar sl aanstaande (‘sl’  is Second Life) te bezitterig is, en dat ze het daarom beu is. De vrolijke vorm van het gesprek neemt niet weg dat de opmerkingen van FW over haar virtuele aanstaande serieus zijn. Uit de rest van het gesprek blijkt dat ze echt genoeg heeft van zijn bemoeienissen.
6.2.6 Talige terugkoppeling d.m.v. een acroniem
De conversatie waarvan fragment 5 een deel van is, heeft als topic de manier waarop LP muziek afspeelt en er tussendoor praat in een virtuele discotheek. TB en PS bevinden zich samen met LP op de dansvloer van deze discotheek wat dit tot de setting van het gesprek maakt. Onderwerp van het fragment is om te beginnen de manier waarop LP zijn stem anders kan laten klinken, daarna wordt op andere zaken ingegaan. 
1.	LP: wil alleen een echo hebben
2.	LP: maar gaat niet
3.	LP: via de mic
4.	PS: moet je ff stemvervormer zoeken
5.	TB: haha, roep je dan om 'nu of nooitttttt.....laatste ritjeee...
6.	LP: ja waar ?
7.	PS: ff Googlen
8.	LP: lokaal lukt het wel
9.	PS: zal er vast wel zijn





15.	TB: krijg helemaal zin om de kroeg in te gaan zo! 
16.	PS: lol
17.	TB: limburgers jullie?
18.	PS: nee ben Zaankanter
19.	You: aha, vanwege dit liedje
Fragment 6: Weergave van fragment uit conversatie 7

In regel 1 verklaart LP dat hij ‘een echo wil hebben’ in zijn stem (die ook hoorbaar is voor de andere twee gespreksdeelnemers). PS geeft de suggestie dat LP dan een stemvervormer moet hebben (regel 4) die via Google (regel 7) het beste te downloaden is. In regel 11 tot en met 12 geeft LP tekstueel weer wat dingen te proberen met zijn stem die niet lukken. Daarna geeft TB in regel 15 weer dat ‘hij zin krijgt om naar de kroeg te gaan’. Tegelijkertijd met de uitspraak is muziek te horen en is er virtuele laser te zien. PS reageert op TB’s verlangen door middel van de acroniem ‘lol’. Het is in dit kader van belang te weten dat sommige huiseigenaren (en zo ook discotheek eigenaren) geluid kunnen afspelen op hun terrein. Om diezelfde reden kan LP praten en muziek draaien.
	De terugkoppeling van PS in regel 16 staat tussen twee vragen in van TB en in die zin kan de terugkoppeling niet achteruit of vooruit wijzen (naar bijvoorbeeld een opmerking van PS zelf). Een optie zou kunnen zijn dat de boodschap slaat op iets wat LP doet tussen regel 10 en 13, maar daar heeft LS al in regel 14 op gereageerd. Aannemelijk is daarom dat de ‘laughing out loudly’ een directe terugkoppeling is op de mededeling van TB dat hij zin krijgt om naar de kroeg te gaan. LS koppelt hiermee zijn gevoel terug dat hij krijgt bij het ontvangen van TB’s boodschap. Er kan gezegd worden dat de letterlijke betekenis van ‘lol’ opgaat voor LS. Hij vindt de boodschap van TB plezierig en moet er om lachen.
6.2.7 Talige terugkoppeling d.m.v. een emoticon
Fragment 7 is een deel van conversatie 14. Topic van deze conversatie is de virtuele lezing die GH houdt over ‘digital storytelling’ in Second Life. De setting van de lezing betreft het eiland van het NMC (zie hiervoor hoofdstuk 1), meer specifieker op het eiland van NMC zitten alle toehoorders niet-geordend om een ‘kampvuur’. In onderstaand fragment begint GH zijn lezing, het fragment betreft dus de opening daarvan.
1.	CD: Great!
2.	CD: Let's give a big NMC welcome to GH, and let him stand up and say hello
3.	GH: hey there folks and thanks for coming
4.	NB applauds
5.	FS applauds




10.	GH: but if folks could settle in perhaps I could start by discussing a bit of background
11.	GH: I have worked with a number of NMC folks
12.	AW: Whew! Hi!
13.	GH: And it is great to meet your avatars at least again
14.	GH: I am curious about how many don't know what we mean by digitla storytelling
Fragment 7: Weergave van fragment uit conversatie 14

In de eerste twee regels vraagt CD (die optreedt als een soort gespreksleider) de aandacht en geeft GH de mogelijkheid om met zijn lezing te beginnen. GH bedankt in regel 3 iedereen voor hun komst en ontvangt hierop tweemaal applaus (meer hierover in paragraaf 5.2.7)
	In regel zes zegt GH dat het voor hem net lijkt of hij alle virtuele karakters 'hoed'. Deze boodschap slaat op het feit dat de lezing plaatsvindt rondom een kampvuur, maar dat alle virtuele karakters her en der verspreid staan en zitten (zie Figuur 10). GH voelt zich zodoende een herder die probeert alle schapen om zich heen te verzamelen.

Figuur 10: Weergave van situatie bij lezing GH
(Bron: www.secondlife.com, januari – 2007)

KY reageert op de vergelijking van GH met het hoeden van een kudde schapen, door middel van een terugkoppelende emoticon in regel 7. Deze implicatie wordt gedaan omdat enerzijds de emoticon nergens anders betrekking op kan hebben. Het zou mogelijk zijn dat de emoticon gebruikt wordt als verwelkoming van GH, dus als reactie op de regels 1 tot en met 3. Dit is echter minder waarschijnlijk dan de stelling dat de emoticon terugkoppeling geeft over de emotie die KY heeft bij het lezen van GH’s vergelijking met een herder.
	Kort gezegd: KY’s emoticon ‘:)’ vertegenwoordigt een glimlachend gezicht, KY vindt de opmerking van GH plezierig, dit wordt nog eens verduidelijkt door de acroniem die KP geeft in regel 7 als reactie op de ‘baaa’ van NB (waar hij hoogstwaarschijnlijk 'bèèè' bedoelt). Het gevoel van KY met betrekking tot de boodschappen kan als plezierig getypeerd worden. 
6.2.8 Overige vorm van terugkoppeling
Buiten de van te voren gevormde categorieën weergegeven in tabel 1 zijn er in het corpus ook enkele andere expressiemiddelen gevonden, waarmee emotie werd teruggekoppeld. Deze andere vormen zijn onder de categorie ‘overig’ geschaard. Bij de kolom terugkoppeling bedraagt de categorie overig 2% van het totaal aantal emotionele, talige uitingen. Gezien dit geringe aantal wordt hieronder slechts kort ingegaan op de meest aangetroffen, overige vorm van expressie.
In Fragment 7 (zie bladzijde 45) wordt het deel van een conversatie weergegeven waarin de persoon GH begint met zijn lezing in Second Life over ‘digital storytelling’ (voor alle duidelijkheid is het eerste deel van dit fragment hieronder opnieuw weergegeven). 
In de eerste twee regels verwelkomt CD de spreker GH en vraagt hij om een ‘big NMC welcome’ (zie paragraaf 1.1 voor uitleg over wat NMC is). Direct na de reactie van GH hierop, volgt twee keer de term ‘applauds’ voorafgegaan door de naam van een virtueel karakter. In dit geval NB en FS. Deze emotionele uitingsvorm wordt geactiveerd door in de tekstbalk het commando ‘/me’ in te geven, gevolgd door wat door het karakter duidelijk gemaakt moet worden (zie ook paragraaf 2.3). In dit geval hebben de virtuele karakters NB en FS achter het commando ‘/me’ de term ‘applauds’ ingegeven. Hun boodschap komt op een opvallende manier in beeld (de dubbele punten zijn verdwenen) en er wordt gesuggereerd dat ze applaudisseren.
De meest passende interpretatie bij de handeling van CD en GH is dat ze via het applaudisseren GH verwelkomen en hun dankbaarheid tonen voor zijn komst.
1.	CD: Great!
2.	CD: Let's give a big NMC welcome to GH, and let him stand up and say hello
3.	GH: hey there folks and thanks for coming
4.	NB applauds
5.	FS applauds
Fragment 8: Weergave van fragment uit conversatie 14
6.2.9. Beeldmatige terugkoppeling d.m.v. een gesture
Onderstaand fragment komt uit conversatie nummer 8. Topic van deze gehele conversatie is een ontmoeting tussen de personen TB en AT waarbij allerlei informatie over afkomst en Second Life wordt uitgewisseld. Onderwerp van het fragment is de ontdekking dat AT in Duitsland heeft gewoond, wat TB waarschijnlijk interessant vindt omdat hij daarover doorvraagt.

1.	TB: ever went to the netherlands?
2.	AT: many times - Den Haag, Amsterdam, Maastricht, Edam.....
3.	TB: nice!
4.	TB: what I coincidence...
5.	TB: visited as a tourist?
6.	AT: no, I lived in Koeln and visited friends there
7.	TB: aha, very interesting....you worked for the army in Germany by any chance?
8.	AT: not the army - did a market research internship there after university








17.	AT: or do you mean the girls?
18.	TB: yeah, off course I meant the girls
19.	TB: hehe
20.	TB: Berkeley has got them too i presume
21.	TB: haha
22.	AT: yeah, some...
23.	TB: they where nicer in germany?
24.	TB: blonde madchen?
25.	TB: hehe
26.	AT: yes - I married one
27.	TB: so du retest auch in Deutsch?
28.	AT: ja
29.	TB: (meiner Deutsch is sehr, sehr slecht)
30.	AT: aber your english is just fine
31.	TB: thanks
Fragment 9: Weergave van fragment uit conversatie 8

In de eerste regel informeert TB bij AT of hij ooit in Nederland is geweest. AT heeft zich in het voorgaande deel voorgesteld als Amerikaan, dat hij daarom in de tweede regel als antwoord geeft ‘many times’ in Nederland te zijn geweest, zorgt voor een verassing bij TB (regel 3 en 4). TB vraagt vervolgens  waarom AT zo vaak Nederland heeft bezocht  (regel 5 tot en met 8). 
Als duidelijk wordt dat AT in Duitsland studeerde, informeert TB naar wat hij studeerde. Het antwoord dat AT hierop geeft is ‘economics, business, girls’ (regel 10 tot en met 12). Dit laatste detail is voor TB bijzonder en hier gaat hij dan ook op in (regel 13 tot en met 15). TB vraagt daarna waar AT de ‘girls’ bestudeerde, in Berkeley of in Duitsland (regel 14 tot en met 21). Na de veronderstelling ‘Berkeley has got them too i presume’ van TB, antwoordt AT ‘yeah, some…’. Deze weinig positieve reactie van AT zorgt wellicht voor de vraag ‘they were nicer in germany?’ van TB. Als toevoeging geeft hij ‘blonde madchen?’. 
Direct na deze opmerking gebruikt AT een beelduiting (net na regel 24, zie pijl). Dit is niet zichtbaar in de tekstbalk, wel wordt er een geluid afgespeeld van iemand die hard lacht en beweegt AT’s karakter alsof hij vanuit zijn heupen op en neer buigt van het lachen (zie Figuur 11). Op deze beelduiting reageert TB met ‘hehe’ (regel 25) en daarna geeft AT antwoord op de vraag ‘yes – I married one’ (regel 26).
Figuur 11: Weergave van lachende beweging van karakter van AT
(Bron: www.secondlife.com, december – 2006)

	De gesture die AT gebruikt zou zijn eigen boodschap in regel 26 kunnen voorafgaan en in die zin aanvullen. Het is echter meer voor de hand liggend dat AT zijn plezier uitstralende gesture gebruikt als reactie op TB’s opmerking in regel 23 of 24. Dit komt omdat AT direct na de opmerking in regel 24 zijn beeldmatige, emotionele expressie activeert. Het is indenkbaar dat AT, TB’s opmerkingen 
plezierig vindt en koppelt deze emotie terug door middel van de gesture.
6.2 Algemene beschouwing aangetroffen gegevens 
Door middel van de voorbeelden in paragraaf 5.2 is de gehanteerde categorisering van tabel 1 inzichtelijk gemaakt. In deze paragraaf worden (uitgaande van de kwantitatieve gegevens in paragraaf 5.1 en de voorgaande behandelde voorbeelden) een aantal algemene stellingen geponeerd met betrekking tot gebruik van emotionele middelen van deelnemers aan Second Life. 
Recapitulerend werden in de eerste paragraaf van dit hoofdstuk de volgende, opvallende feitelijkheden genoemd: 
	Meest voorkomend expressiemiddel is talig en niet beeldmatig
	Meest aangetroffen, talig expressiemiddel is de emoticon
	De meeste, zowel talige als beeldmatige middelen zijn aanvullend van aard

Hierbij komen de volgende gegevens (onder andere uit de beschrijving van voorbeelden in de vorige paragraaf):
	Zowel alle aanvullende als alle talige acroniemen zijn gegeven door middel van de afkorting ‘lol’ (zie de gegeven fragmenten 5.2.2 en 5.2.5)
	Bij fonetische beschrijvingen is het meest gebruik gemaakt van respectievelijk ‘haha’, ‘hihi’ en ‘hehe’ (zie hier ook de fragmenten 5.2.1 en 5.2.4)
	De context bij het gebruik van beeldmatige uitingen betreft vaak het etaleren van kunde (hier wordt in het nu volgende verder op ingegaan)

De opvallende gegevens in de bovenstaande twee opsommingen kunnen een aantal oorzaken hebben. Hieronder wordt getracht een algemene (verklarende) stelling te poneren met betrekking tot deze opvallendheden en het gebruik van emotionele middelen in het corpus. 
6.2.1. Plezier als meest voorkomende emotie
De meeste uitdrukkingen in het corpus hadden, zoals beschreven, betrekking op het uiten van ‘plezier’. Dit kan verklaard worden door onderzoek van Hancock et al. (2007) aan te halen (zie ook hoofdstuk 2). Bij deze studie werd namelijk aangetroffen dat bij CMC plezier met meer talige middelen (zoals emoticons, letters en uitroeptekens) werd geuit dan negativiteit. 
Omdat dit masterwerkstuk niet de letterlijke uitingen van emotie bestudeert (zoals ‘ik ben verdrietig’), maar juist kijkt naar elektronische paralanguage en/of de gestures, is het gezien het onderzoek van Hancock et al. mogelijk dat ‘plezier’ binnen de analyse dominant aanwezig is.
6.2.2. Mate van bewustheid bij geven emotionele expressie
	Een mogelijke verklaring voor de aangetroffen verdeling wat betreft emotionele uitdrukkingen, is te vinden door het gebruik van emotionele middelen in verband te stellen met de mate van bewustheid van deelnemers. Met andere woorden: bij het geven van zowel talige als beeldmatige emotionele uitingen is een deelnemer van Second Life zich (in meer of mindere mate) bewust van wat hij activeert. Per slot van rekening is het de deelnemer zelf die de wijze kiest waarop hij of zij zijn emotie overbrengt. Hoogstens kunnen sommige emotionele signalen gewoon een automatisme geworden zijn. 
Zo zegt één deelnemer desgevraagd: ‘….de msn smileys staan in mn vingertoppen ingebakken’ (uitspraak uit conversatie 9). Het is voor ‘BG’ een een automatisme geworden om emoties te uiten via emoticons. Op een bepaald niveau zal het denkbaar zijn dat zijn bewustheid minder hoog is bij het gebruik van emoticons dan anders. Bewustheid blijft echter nog steeds een rol spelen (in meer of mindere mate). De veronderstelling is namelijk dat ‘BG’ het gebruik van deze emoticons nog altijd zelf initieert.
Kijkend naar 1. het feit dat een deelnemer aan Second Life zelf zijn expressiemiddel kiest, 
2. het gegeven dat de mate van bewustheid daarbij een belangrijke rol kan spelen, 3. het voorkomen van meer talige dan beeldmatige uitingen in het corpus, 4. het gegeven dat emoticons het meest voorkomende expressiemiddel is, 5. ‘haha’, ‘hehe’ en ‘hihi’ als fonetische beschrijving vaak voorkomen en ten slotte 6. dat ‘lol’ als enige acroniem aangetroffen wordt, kan een fundering gevonden worden voor de nu volgende veronderstelling. 
	Een deelnemer van Second Life is zich waarschijnlijk bij het uiten van een veel voorkomende emotie weinig bewust (meer) van het feit dat hij deze emotie uit en het effect dat de door hem gekozen uitingsvorm heeft. Zijn mate van bewustzijn is op dat moment laag. Oftewel: als een deelnemer een standaard, veel voorkomende emotie uit, is hij in mindere mate bewust bezig met het uiten (en het effect) hiervan en is het niet ondenkbaar dat hij daarom het minst aantal handelingen kiest om een emotie over te brengen (de weg van de minste inspanning). Dat in het corpus een spelfout gemaakt in een talige, emotionele expressie vaak niet werd verbeterd, zou bijvoorbeeld ook een teken kunnen zijn van deze lagere mate van bewustzijn. Of, anders gezegd, het kost te veel inspanning en heeft daardoor geen prioriteit.
Bovenstaande veronderstelling met betrekking tot de mate van bewustheid, kan verklaren dat er in het corpus meer talige dan beeldmatige uitingen voorkomen (zie nummer drie hierboven). Het activeren van een gesture kost namelijk meer handelingen dan het ingeven van een talige uiting. Zo gaf een deelnemer ook, gevraagd of hij veel gestures gebruikte aan: ‘no, I'm not good at coordinating gestures and typing - fingers get tangled :-)’ (uitspraak uit conversatie 8). 
Dat een emoticon als beeldmatige uiting het meest aangetroffen wordt in het corpus is in het verlengde van het bovenstaande verklaarbaar (zie nummer 4 hierboven). Door de deelnemers wordt het meest gekozen voor een talige expressievorm, emoticons zijn talig en daarnaast eenvoudig en zonder al te veel handelingen te activeren. 
Nummer 5 en 6, het voorkomen van bepaalde fonetische beschrijvingen en een groot aantal acroniemen met dezelfde afkorting, zijn ook deels te verklaren gezien vanuit genoemd standpunt. ‘Haha’’, ‘hehe’ en ‘hihi’ vertegenwoordigen alledrie een veel voorkomende emotie en worden veel gebruikt. Omdat deze drie fonetische beschrijving bekend, want veelgebruikt, zijn, liggen ze voor de hand om in te zetten, zeker wanneer de mate van bewustzijn laag is.
‘Lol’ als afkorting is veel aangetroffen in het corpus. Een verklaring hiervoor kan zijn dat ‘lol’ veelzeggend is en weinig handelingen van de deelnemer vergt bij activatie. Bij een laag bewustzijn zou een deelnemer 
Het bovenstaande is de verklaring die in dit werkstuk gevolgd wordt voor de meest opvallende zaken uit het corpus. De veronderstelling dat bij het uiten van veel voorkomende emoties een lager bewustzijn zorgt voor de keus voor talige middelen, impliceert ook iets anders. Het verschil in verhouding tussen talige -en beeldmatige uitingen zou betekenen dat er meer veel voorkomende emoties geuit worden dan emoties waarbij het effect belangrijk is (en dus het bewustzijn hoger). Hierop valt te zeggen dat het niet ondenkbaar is dat een aantal emoties, zeker in de context van Second Life, vaak of op zijn minst vaker voorkomen. En in die zin een lager bewustzijn met zich meebrengen en vervolgens zorgen voor een verschil in verhouding tussen talige –en beeldmatige middelen.
Tijdens het bestuderen van de aangetroffen beelduitingen in het corpus viel één aspect op, met betrekking tot het gebruik van gestures gevonden. Deze bijzonderheid kan de hierboven geponeerde veronderstelling onderschrijven en wordt daarom in de nu volgende paragraaf beschreven.
6.2.3. Context bij gebruik beelduitingen
Bij de aangetroffen gestures in het corpus, viel op dat er vaak gebruik werd gemaakt van deze beeldmatige vorm van expressie in een specifieke context. Gestures werden namelijk over het algemeen gebruikt in een context waarbinnen deelnemers hun ‘kunde’ met betrekking tot Second Life etaleerden. Met andere woorden: deelnemers lieten door middel van gestures zien hoe vertrouwd ze waren met de virtuele wereld en al haar aspecten. Ze toonden in die zin hun ‘meesterschap’ binnen Second Life. 
Hier op verder gaand, kan gezegd worden dat deelnemers zich bij het gebruik van gestures meer bewust zijn van het effect dat ze willen bereiken. Vanwege het feit dat ze een belangrijke boodschap willen overbrengen (hun meesterschap), zijn ze zich bewuster van het expressiemiddel. Waarschijnlijk zorgt deze hogere mate van bewustzijn er voor dat de deelnemers niet vanuit een lager bewustzijn (het automatisme) kiezen voor de weg van de minste inspanning. Ze kiezen bewust voor een middel met een bepaald effect, een middel dat wel meer handeling vergt om te activeren. 
Kort gezegd: hoe bewuster een deelnemer met zijn emotie ‘omgaat’, hoe meer handelingen hij of zij er voor over heeft om deze emotie te uiten. Dit in tegenstelling tot de lagere mate van bewustheid bij het gebruik van het meest voorkomende talige expressiemiddel, de emoticon. Hierbij is (zoals veronderstelt in de vorige paragraaf), sprake van een mindere mate van bewustzijn met betrekking tot de emotie en het te genereren effect (het automatisme). Daarom wordt de weg van de minste inspanning gekozen. Is er sprake van een hoger bewustzijn van emotie en het te bereiken effect, dan permitteert de deelnemer zich meer handelingen en kiest voor bijvoorbeeld een ‘gesture’.
Bovenstaande interpretatie wordt verduidelijk via het hieronder weergegeven, langere fragment. Hierbij wordt duidelijk gemaakt over wat voor context gesproken wordt.
1.	AJ: zeg beste mensen, ik ga nog ff een rondje vliegen
2.	MJ: ok! tot later
3.	CD: oke laterzzz
4.	TB: vliegze, je hebt klanten op je radar?
5.	CD: hahahah









15.	CD: aah kunnen ze je niet Full time hierop kwijt
16.	TB: bye!
17.	CD: werkze AJ
18.	AJ: kan wel hoor, maar dan heb ik geen RL meer vrees ik
19.	AJ: daaag!
20.	CD: zeg doe je dat thuis ook
21.	TB: haha, RL blijft belangrijk natuurlijk
22.	CD: op stoelen staan :-p
23.	CD: hahah
24.	CD: nah ik ga ook ff wat avontuur zoeken :)
25.	CD: doe all
26.	MJ: wist je dat ik een extra sterke schedel heb
27.	MJ: ik doe elke dag oefeningen
28.	CD: MJ en TB byee
29.	MJ: zal ik eens voordoen
30.	MJ buigt hier voorover en het lijkt alsof zijn hoofd op de tafel stoot
31.	TB: dag CD
32.	MJ: doei
33.	TB: waar ga je naartoe?
34.	CD: een vriendinnetje ;) heheh
35.	TB: doe noggus MJ
36.	TB: haha CD
37.	CD: we moeten onze pose balletjes uitproberen
Fragment 10 Contextschets bij gebruik beelduitingen 

Fragment 10  beschrijft een ontmoeting tussen vier personen (AJ, MJ, TB en CD). Het onderwerp van het gesprek betrof hier de activiteiten van de diverse gespreksdeelnemers. 
AJ is een virtuele medewerker van een bedrijf dat vertegenwoordigd is in Second Life. Deze persoon beschrijft in regel 1 tot en met 11 zij ‘een rondje gaat vliegen’, waarmee AJ bedoelt dat zij rond gaat kijken op het virtuele terrein van het bedrijf om te kijken of er nog virtuele karakters te woord gestaan kunnen worden. Daarnaast geeft AJ ook nog aan zij in ‘RL’ (Real Life) stapels werk heeft. Oftewel, AJ is druk en heeft weinig tijd.

Figuur 12: Karakter van MJ 'bonkt' zijn hoofd op de tafel
(Bron: www.secondlife.com, december – 2006)
CD vertelt vervolgens in regel 24 dat hij op zoek gaat naar ‘wat avontuur’. In regel 34 tot en met 37 voegt CD hier aan toe dat hij met een (virtueel) ‘vriendinnetje’ ‘poseballs’ (voor uitleg van deze laatste term zie paragraaf 2.3) gaat uitproberen. Oftewel, hij suggereert op die manier ‘kundig’ te zijn. Tussen de mededelingen van CD door laat MJ zien in regel 26 tot en met 30 dat hij of zij een ‘gesture’ (beeldmatige uiting) beheerst waardoor zijn virtuele karakter met zijn hoofd op de tafel bonkt (zie Figuur 12). Deze gesture ging niet met een talige boodschap gepaard, vandaar dat er een onderstreepte beschrijving is gegeven in het fragment. 
Samengevat, bovenstaand fragment toont de context van een conversatie waaraan door virtuele karakters deel werd genomen die zich als ‘meesters’ (wilden) positioneren en dit direct of indirect toonden door het bewuste gebruik van beelduitingen.
6.2.4. Alternatieve verklaringen
Voorgaande twee paragrafen trachten een verklaring te geven voor de meest opvallende zaken uit het corpus. Er wordt niet geprobeerd een algemeen geldende waarheid te zoeken. Dit kan ook niet, vanwege het explorerende en niet-toetsende karakter van dit werkstuk. Wel wordt getracht, gezien de aangetroffen gegevens, een heldere interpretatie te maken als verklaring voor wat aangetroffen is. Vanzelfsprekend zijn er ook andere verklaringen voor de gevonden gegevens mogelijk. Daar wordt in deze paragraaf op ingegaan. 
Vanwege de stijgende bekendheid van en aandacht voor Second Life (voornamelijk tijdens het samenstellen van het corpus) bestaat de kans dat er op dat moment meer onervaren deelnemers aanwezig zijn geweest. De kans is daarom dat er in het corpus meer conversaties van onervaren deelnemers dan van ervaren deelnemers zijn opgenomen. Meer onervaren deelnemers in het corpus, die bijvoorbeeld nog niet vertrouwd of bekend zijn met de beeldmatige expressiemogelijkheden, zouden de oorzaak van het verschil in verhouding kunnen zijn. Omdat in het corpus niet gevraagd is naar, of geselecteerd op afkomst en duur van deelname, kan deze veronderstelling niet geheel opzijgezet worden. Als verdediging van de gevolgde veronderstelling in de vorige paragraaf kan gezegd worden dat de conversaties van het corpus op verschillende plaatsen en tijdstippen zijn verzameld. Het is in die zin niet ondenkbaar aanwezig dat er een gelijke verdeling van communicatie van ervaren en onervaren deelnemers is opgenomen.
Een ander reden waarom de aangetroffen hoeveelheden zo uitgevallen zijn, zou kunnen zijn dat ‘haha’, ‘hehe’ en ‘hihi’ samen met ‘lol’ veel gebezigde emotionele uitingen in zijn CMC. Vanuit gewoonte is ontstaan dat deze vier uitingsvormen veel gebruikt worden in CMD en daarom ook veel voorkomen in het corpus. Het zijn in die zin een soort, frequent gebruikte stopwoorden geworden. Dergelijke ontwikkelingen kunnen altijd zorgen voor een vertekening van het beeld. Deze veronderstelling is niet direct getoetst vanwege het exploratie karakter van dit werkstuk. Nader onderzoek zou de (on)waarheid aan het licht kunnen brengen.




Dit explorerende werkstuk tracht inzichtelijk te maken welke mogelijkheden deelnemers aan Second Life op zowel talig als beeldmatig gebied hebben en kiezen. Daarnaast is een verhouding geschetst tussen die twee communicatievormen. Centraal staat de vraag, ‘Wat is de verhouding tussen de talige en beeldmatige expressie van emoties in communicatie van deelnemers aan Second Life?’ 
Met betrekking tot de hoofdvraag valt te zeggen dat de verhouding van gebruikte expressiemiddelen in Second Life in het onderzochte corpus doorslaat naar de talige ten opzichte van de beeldmatige middelen. Ondanks de verwachting vooraf blijkt dat deelnemers kiezen voor de meer traditionele manier van emotionele uitdrukking. Talige expressie is namelijk 568 keer aangetroffen ten opzichte van 35 beeldmatige uitdrukkingen van emotie (zie tabel1). Een mogelijk verklaring hiervoor is uitgebreid gegeven in het vorige hoofdstuk. Deze verklaring en de beschrijving in het vorige hoofdstuk, beantwoorden tevens diepgaand de deelvragen. 
Samengevat komt het antwoord neer op de veronderstelling dat bij het kiezen voor een communicatievorm (talig of beeldmatig) vaker gekozen wordt voor een talig middel omdat deze gemakkelijk of gemakkelijker te activeren is. Aangenomen wordt dat de mate van bewustzijn een belangrijke rol speelt bij het keuzeproces van de deelnemer. Deelnemers maken immers om te beginnen al bewust een keus hoe ze hun persoonlijke emotie over gaan brengen (uitdrukken). Bij vaak voorkomende emoties hebben deelnemers een lager bewustzijn en kiezen zij vanuit een vorm van automatisme voor de weg van de minste inspanning (de talige uiting).
Met het oog op de toekomst zou het interessant zijn een toetsend onderzoek in deze richting te verrichten. De vraag in welke mate bewustzijn een rol speelt bij het geven van emotionele uitdrukkingen via CMC is een belangrijke vraag. Er staan echter een aantal belangrijke ontwikkelingen te gebeuren die CMC in een ander daglicht zouden kunnen zetten. Wellicht is het interessanter om aan de hand van deze ontwikkelingen een onderzoek te verrichten (zie hiervoor de laatste alinea).
Een van de uitgangspunten voor dit onderzoek was het doen van een bijdrage aan onderzoek naar de kanaal- en mediakeuze in de huidige maatschappij. Het zoeken naar een antwoord op de hoofdvraag heeft daar in die zin inzicht in geboden door duidelijkheid te verschaffen over hoe deelnemers aan de virtuele wereld Second Life communiceren. Dat deze manier van communicatie nog niet heeft geleid tot een communicatiemiddel dat even transparant is als face-to-face communicatie, mag duidelijk zijn. 
Toch valt te zeggen dat de Cues filtered out theorie wordt voorbijgestreefd door de technologische vooruitgang. De onderzoekers die deze theorie hebben opgesteld, rekenden hoogstwaarschijnlijk niet op de huidige technologische stand van zaken. Juist door het ontstaan van steeds meer digitale middelen waarmee communicatie transparant wordt en gezien het feit dat CMC aardig vol zit met emotionele uitdrukkingen, valt al te zeggen het uitgangspunt van de Cues filtered out theorie steeds minder houvast vindt.
Een interessante ontwikkeling die staat  te gebeuren en die misschien dit onderzoek in een ander daglicht zet, is het laten herkennen en omzetten van emoties door een computer​[17]​. Deze vorm van ‘motion capturing’ gebruikt een aantal punten op het menselijk gezicht. Bepaalde spiervertrekkingen worden vastgelegd en vertaald naar de bijbehorende emotie (zie Figuur 13). 

Figuur 13 Herkenning door middel van gezichtspunten
(Bron: http://www.cl.cam.ac.uk/research/rainbow/emotions/demo/, Mei 2007)

Ook wordt er binnen Second Life gewerkt aan een versie waarin stemgeluid toegepast kan worden. Op dit moment heet dit project nog ‘Second Life. Voice Beta’​[18]​. Uitgangspunt van dit project is dat deelnemers hun stemgeluid kunnen gebruiken (via hun microfoon) in Second Life. Op het moment dat ze praten, komt er een ‘geluidsgolf’ boven hun hoofd. Deelnemers onderling communiceren dan dus via audio. Interessante functies van dit project zijn dat hoe dichter bij een sprekend iemand is, hoe harder het stemgeluid is en vice versa. Hoe sneller en luider iemand praat, hoe drukker de gebaren van het virtuele karakter van deze persoon.
Kortom, er staan een aantal belangrijke ontwikkelingen op stapel. Ontwikkelingen die kunnen zorgen voor het digitaal registreren en vertalen van niet-vrijwillige expressie. Met andere woorden, het verschil met nu, zou kunnen zijn dat er onbewuste communicatieve signalen door nieuwe techniek opgepikt en vertaald worden in een digitale omgeving. En niet zoals nu, dat een deelnemer altijd zijn of haar expressie in meer of minder bewuste mate initieert. 
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Figuur 9 Standaardgestures in Second Life
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